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2021 ist da, mit einer neuen Konsolengeneration im Gepäck und hoffentlich besserem Karma als 2020. 


Das Jahr 2020 endete genauso bescheiden, wie es die Monate davor vermu- 
ten ließen: Corona-Zahlen auf Rekordhoch, vernünftige Menschen, die sozi- 
al distanziert die Feiertage verbringen, dumme Menschen, die sich im Park 
gegenseitig in den Mund husten, geschlossene Geschäfte. War ja irgendwie 
abzusehen. Und auch in Sachen Videospiele gab es zum Jahresabschluss 
noch mal einen Schlag in die Magengrube: Das seit vielen Monaten und 
Jahren so heiß ersehnte Cyberpunk 2077 ist endlich erschienen. Und auf 
der PS4 in einem so bedauernswerten Zustand, dass Sony kurz vor Redakti- 
onsschluss dieser Ausgabe die Reißleine zog: Käufer des CD-Projekt-RPGs 
erhielten — sofern gewünscht - ihr Geld zurück und das Spiel wurde vorläu- 
fig aus dem Playstation-Store verbannt. Frohe Weihnachten! Nichtsdesto- 
trotz unterziehen wir das dystopische RPG natürlich einem XXL-Check und 
verraten euch zudem in einem Special, was die Pen&Paper-Hintergründe 


des Spiel-Universums sind. Ansonsten blicken wir aber vor allem in die Zu- 
kunft: In unserer Cover-Story widmen wir uns dem neuen Jahr und verraten 
euch, was uns voraussichtlich alles an potenziellen Blockbustern erwartet — 
schließlich stehen Horizon: Forbidden West, Resident Evil: Village, Ratchet & 
Clank: Rift Apart, ein neues God of War und vieles mehr in den Startlöchern. 
Und bei den Tests nehmen wir uns neben Cyberpunk unter anderem den 
Zelda-Klon Immortals: Fenyx Rising vor. 
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FÅ dem PC läuft das Spiel 

ja auch in annehmbarer 

| Qualität. Es wird Zeit für eine 
PS5-Version ... 
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In der MMORE geht es 
natürlich um das neue Add- 
on Shadowlands und den 
jüngst veröffentlichten Raid 
Castle Nathria — und was 
dessen Besitzer Denathrius 
im Schilde führt! 
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Die N-ZONE blickt in 
der aktuellen Ausgabe 
ebenfalls in die Zukunft 
— dabei stehen natürlich 
die Switch-exklusiven 
Themen im Vordergrund. 
Und davon gibt's einige! 
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Aktuelles 


Meldungen, Nachrichten und Insider-Informationen aus der Welt der Spiele 
— hin und wieder natürlich gewürzt mit ein wenig albernem play°-Humor. 


Alle Alle Infos und Ankündigungen 
von den Game 


BIZ | Am 10. Dezember wurden 
zum siebten Mal die Game Awards 
vergeben. Produziert und mode- 
riert wurde das Event erneut von 
Geoff Keighley. Der große Abräu- 
mer des Abends war mit Abstand 
der Playstation-4-Hit The Last of 
Us Part 2. Von neun Nominierun- 


gen gewann das düstere Action- 
Adventure von Naughty Dog sie- 
ben Preise, unter anderem Spiel 
des Jahres, Beste Regie und Beste 
Erzählung. Der Überraschungs- 
Hit Hades konnte sich die Preise 
für das beste Indie-Spiel und das 
beste Action-Spiel sichern, wäh- 


Awards 


Bei den diesjährigen Game Awards 
wurden wieder einige neue Spiele vorge- 
stellt — allen voran ein neue Mass Effect. 


rend Ghost of Tsushima 
" die beste künstlerische 
Gestaltung für sich ge- 
wann. Zusätzlich zur 
" Preisverleihung gab es 
traditionell wieder einige 
Spieleankündigungen. 
So wurde das neue Ko- 
op-Spiel von Hazelight 
Studios und Electronic 
Arts näher vorge- 
stellt. Die Macher von 
A Way Out wollen in 
It Takes Two mit viel Humor die 
Geschichte der beiden Protago- 
nisten Cody und Mary erzählen, 
die in Puppen verwandelt wur- 
den und jetzt in einer fantasti- 
schen Welt gefangen sind. 
Am 26. März 2021 soll das 
niedliche Koop-Abenteuer 
erscheinen. Die größte Auf- 
merksamkeit galt jedoch Bio- 
ware: Das kanadische Ent- 
wicklerstudio veröffentlichte 
einen neuen Render-Trailer 
zum heißerwarteten vierten 
Dragon-Age-Spiel. Es gab je- 
doch weiterhin keine Game- 
playszenen und auch kein 
Release-Datum. Selbst der 
finale Name des Rollenspiels 
ist noch immer nicht bekannt. 
BioWare hatte aber noch ein 
weiteres Ass im Ärmel: Ein 


neue Mass-Effect-Spiel bekam 
ebenfalls einen vorgerenderten 
Teaser-Trailer spendiert. Zu sehen 
war eine Asari, welche die Über- 
reste einer N7-Ausrüstung findet. 
Als weiteres Detail ist dem Trailer 
zu entnehmen, dass das neue Sci- 
ence-Fiction-Abenteuer sowohl an 
die alte Trilogie, als auch an Mass 
Effect: Andromeda anknüpfen 
wird. ALEXANDER BERNHARDT 


„Das war schon ganz angenehm mit dem großen Ding.‘ 
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Lukas weiß, was gut ist. 
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FA übernimmt 
Codemasters 


Eigentlich sollte das Entwicklerstudio Teil 
von Take-Two werden — doch dann kam EA. 


TM 


codemösters" 


BIZ | Eigentlich war die Übernah- 
me Codemasters durch Take-Two 
schon fast unter Dach und Fach. 
Das Angebot von 980 Millionen 
US-Dollar wurde bereits akzep- 
tiert, es musste nur noch bei der 
nächsten Hauptversammlung der 
Aktionäre offiziell abgestimmt 
werden. Nun hat sich Electronic 
Arts jedoch dazwischengeschaltet 
und ein höheres Angebot für die 
Entwickler von F1 2020 und Dirt 
5 auf den Tisch gelegt. 1,2 Milli- 
arden Dollar will EA für das Studio 
ausgeben. Die Verantwortlichen 
von Codemasters akzeptierten be- 


reits das Gebot von EA und ließen 
damit den Deal mit Take-Two plat- 
zen. Aber auch dieser Deal ist noch 
nicht komplett sicher. Die Aktionä- 
re von Codemasters müssen dem 
Angebot noch zustimmen. Noch 
kann Take-Two also das eigene Ge- 
bot erhöhen. EA hat mit Criterion 
bereits mehrere Studio im Haus, 
welche den Fokus auf Rennspiele 
richten. Wenn Codemasters zur 
EA-Familie stoßen sollte, lägen 
somit die Rechte an den Racer- 
Serien F1, Dirt, Grid, Project Cars, 
Need for Speed und Burnout bei 
Electronic Arts. ALEXANDER BERNHARDT 


Bioshock 4 
mit offener Spielwelt? 


Neue Stellenausschreibungen geben Hinweise 
darauf, dass eine große Open World geplant ist. 


EGO-SHOOTER | Dass das Ent- 
wicklerstudio Cloud Chamber an 
einem neuen Bioshock-Ableger 
arbeitet, ist bereits seit einiger 
Zeit bekannt. Viele Details wissen 
wir jedoch nicht. Allerdings lassen 
jüngste Stellenausschreibungen 
des Studios die Gerüchteküche 
brodeln. Das Team sucht momen- 
tan nach einem möglichst erfah- 
renen Lead System Designer. In 
der Stellenbeschreibung wird 
erwähnt, dass das neue Bioshock 
in einer „aufstrebenden Sand- 
box-Welt“ angesiedelt sein wird. 


Des Weiteren ist von „interakti- 
ven Weltsystemen“ sowie „Fort- 
schrittssystemen für den Spiel- 
charakter“ die Rede. Außerdem 
wird ein Game Al Programmer 
gesucht, der laut Beschreibung 
für die Entwicklung eines „me- 
aningful Al urban crowd system“ 
verantwortlich wäre — also quasi 
die Simulation einer Stadtbevöl- 
kerung mithilfe von entsprechen- 
den KlI-Routinen. All das deutet 
auf ein Open-World-Spiel samt 
verschiedener Rollenspiel-Ele- 
mente hin. ALEXANDER BERNHARDT 


Vampire: 


The Masquerade 


- Bloodlines 2 lässt auf sich warten 


Paradox Interactive glaubt nicht, dass das Spiel 
vor der zweiten Jahreshälfte 2021 erscheint. 


www.playfünf.de 


ROLLENSPIEL | Die Entwicklung 
von Vampire: The Masquerade — 
Bloodlines 2 steht unter keinem 
guten Stern. In den vergangenen 
Monaten haben mehrere wichtige 
Mitglieder das Entwicklerteams 
verlassen, unter anderem Lead 
Writer Brian Mitsoda und Creative 
Director Ka'ai Cluney. Auch der 
Release-Zeitraum wurde bereits 
mehrfach verschoben. Ursprüng- 
lich sollte das blutige Rollenspiel 
im März 2020 erscheinen, der letz- 
te Stand war jedoch, dass das Spiel 
zu einem unbestimmten Zeitpunkt 
2021 erscheinen soll. Nun hat sich 
Paradox Interactives CEO Ebba 
Ljungerud gemeldet. Sie glaubt 


nicht, dass Bloodlines 2 noch in 
der ersten Hälfte des Jahres er- 
scheinen wird. Die Verzögerungen 
sind ihr zufolge auf die Develop- 
ment Kits der PS5 und Xbox Series 
X zurückzuführen, die während 
der Corona-Pandemie kaum ver- 
fügbar waren. „Um für Next Gen 
entwickeln zu können, muss man 
Entwicklerkits von den Herstellern 
haben. Und ich bin mir ziemlich 
sicher, dass sowohl Sony als auch 
Microsoft von der Pandemie be- 
troffen waren, weil sie nicht so viele 
Devkits hatten“, erklärte sie. Viele 
Fans fürchten, dass Bloodlines so 
oder so die Erwartungen nicht wird 
erfüllen können. ALEXANDER BERNHARDT 
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BUDDY IST "4 
DER BESTE! 


Die Spielfilm-Highlights im Januar 


er 


Ausgelassene Komödien, packende Thril- 
ler, rasante Martial-Arts, berühmte Film- 
hits, beliebte Spielfilm-Reihen sowie 
bekannte und unbekanntere Filmperlen 
aus Hollywood - dafür steht NITRO.WOOD! 


Der komplette Januar bei NITRO.WOOD ist ein ein- 
ziges, großes Bud-Spencer-Festival, das sich die 
Fans des schlagkräftigen Italieners unmöglich ent- 
gehen lassen dürfen. Euch erwarten sage und schrei- 
be 10(!) Streifen mit dem Kultdarsteller, jeder davon 
ein Highlight! Die Feierlichkeiten starten am 5. Janu- 
ar mit Vier Fäuste gegen Rio, wo Spencer zusammen 
mit Terence Hill die Metropole am Zuckerhut auf- 
mischt. Gefolgt von Zwei Fäuste für Miami am sel- 
ben Abend, dem einzigen Januar-Highlight in dem 
Bud Spencer keine Rolle spielt. Ebenfalls enthalten 
sind die vier Plattfuß-Filme von Bud-Spencer, in 
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DIE PLATTFUSS-REIHE 
WE SIE NANNTEN IHN PLATTFUSS (TEIL 1) 


denen er den italienischen Kommissar Rizzo spielt. Dienstag 12.01.2021, 20:15 Uhr 
Unterstützt wird Spencer 
hier von Enzo Cannavale, E PLATTFUSS IN HONG KONG (TEIL 2) 
der als Rizzos Assistent Mittwoch 13.01.2021, 20:15 Uhr 
Caputo auftritt. Wir wün- 
NITRO. seais n E PLATTFUSS IN AFRIKA (TEIL 3) 
eo E A A Dienstag 19.01.2021, 20:15 Uhr 


in all den Jahren nichts 
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NOW 


Vier play°-Mitarbeiter äußern sich kritisch und 


subjektiv zu einem Thema aus der Welt der Videospiele. 
Diesmal geht es um Spiele und Gaming-Trends, die 


wir 2021 auf keinen Fall sehen wollen. 


3. Lukas Schmid 


1. Christian Dörre 


2. Katharina Pache 4. Sascha Lohmüller 


CHRIS: 

Ob nun bei allem, was irgend- 
wie mit Weihnachten zu tun hat, 
oder bei den ganzen Previews zu 
den kommenden Hits 2021, die- 
se Ausgabe der play? ist gera- 
dezu ekelerregend positiv. Das 
kann ich als Hobby-Grinch und 
professioneller Furzknoten natür- 
lich nicht so stehen lassen. Lasst 
uns deshalb gemeinsam ein biss- 
chen meckern, negativ sein und 
andere Leute auf ihren beschis- 
senen Spielegeschmack hinwei- 
sen! Welche Spiele oder Trends 
wollt ihr 2021 auf gar keinen Fall 
(wieder)sehen? Ich könnte gut 
auf weitere Battle-Royale-Games 
verzichten, aber nach nem Mo- 
nat ist bei den ADHS-Kiddie- 
Spielen ja eh immer die Luft raus. 
Deshalb entscheide ich mich für 
weitere Spiele von Dontnod. Die 
Games sind technisch immer ka- 
cke und die pseudo-cleveren, 
ach-so-emotionalen Hipster-Sto- 
rys, verfasst von Autoren, die ger- 
ne 20 Jahre jünger wären, sind 
mindestens so schlimm wie das 
Zusammentreffen von Pocher, 


Tall und Barth auf RTL. 
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Redakteurin 


Von 0 auf 100 Zei 


1. Christian Dörre 


3. Lukas Schmid 


2. Katharina Pache 4. Sascha Lohmüller 


KATHARINA: 

Ich stimme Chris zu — er ist wirk- 
lich ein unausstehlicher Pes- 
simist! Aber nun zum Thema. 
Dontnod ist schon mal ein gu- 
tes Stichwort, aber bei längerem 
Überlegen komme ich zu dem 
Schluss, dass die gerne weiter 
Spiele machen sollen, weil Trash 
mag ich ja schon ziemlich gerne 
und vom Niveau her läuft das un- 
gefähr auf der Höhe von Sturm 
der Liebe in der ARD, was mich 
auch schon das eine oder ande- 
re Mal gut unterhalten hat. Was 
ich hingegen so gar nicht ertra- 
gen kann und will, sind weite- 
re Assassin’s-Creed-Spiele der 
Machart von Odyssey (bezie- 
hungsweise Valhalla). Alles da- 
ran stößt mich ab. Die dummen 
Charaktere. Das flache Game- 
play. Die blödsinnige Hinter- 
grundgeschichte. Aber was soll’s 
— zuletzt möchte ich bitte keine 
miesen Overcooked-Klone mehr, 
bei denen ich im ersten Moment 
denke „Hmm, könnte ja witzig 
sein“, nur um dann enttäuscht zu 
werden und mal wieder in meine 
Katze weinen zu müssen. 


Triosophische 
as Quartett — 


7 iese Seite entsteht nach folgenden knallharten Regeln: 
ie i i i 
r Redakteure ziehen aus einer nicht notariell beglaubigten 
Lostrommel je eine Nummer von 1 bis 
entscheidet sich für ein spannendes TI 


dazu. Die anderen drei greifen d 


4. Derjenige, der die 1 zieht, 
hema und schreibt seine Meinung 
las Thema auf und antworten in 


der gezogenen Reihenfolge! 


= ine Mozartkugeln 
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1. Christian Dörre 3. Lukas Schmid 


2. Katharina Pache 4. Sascha Lohmüller 


LUKAS: 

Beruhigt euch, ihr seid beide 
ziemlich abstoßend! :-) Aber zum 
Thema: Dontnod guter Punkt, 
Battle Royale bin ich auch dabei, 
Assassin’s Creed buh, Katha, buh. 
Overcooked-Klone habe ich noch 
zu wenige gespielt, um da ne aus- 
formulierte Meinung zu haben, 
aber die wenigen, wo ich gemein- 
sam mit Katha im Koop Hand an- 
gelegt habe, waren schon vor- 
züglich kacke. So, halber Kasten 
mit Meinungsverweisen voll, jetzt 
muss ich also noch selbst kreativ 
werden. Ähm, ähm ... Oh! Games 
as a Service. Bitte, hört mir auf mit 
dem Dreck. Diese durchschauba- 
re „Wir wollen noch mehr Geld 
herausholen“-Masche sorgt regel- 
mäßig für belanglose bis grottige 
Spiele, zuletzt Marvel’s Avengers. 
Und es lohnt sich ja noch nicht 
einmal für die Publisher, denn 
bis auf die wenigen Platzhirsche 
hatte in dem Feld noch keiner Er- 
folg. Außerdem wird das Problem 
mit zum Launch völlig verbugg- 
ten Spielen immer schlimmer. Zig 
notwendige Patches können doch 
nicht wirklich das Ziel sein. 


yZ Sascha Lohmüller D 


Kriegsgott 


1. Christian Dörre 3. Lukas Schmid 


2. Katharina Pache 4. Sascha Lohmüller 


SASCHA: 

Ihr seid alle wirklich unaussteh- 
liche Miesepeter. Und Miesepet- 
ras? Keine Ahnung, wie man das 
gendert. Wie dem auch sei: Mir 
sind alle eure bisher aufgeführten 
Punkte irgendwie herzlich egal. 
Ich habe zum Beispiel noch nie ein 
Dontnod-Spiel gezockt. Habe nach 
kurzem Draufschauen entschie- 
den, dass die nix für mich sind. 
Können also machen, was sie wol- 
len. Games as a service mag ich 
durchaus, wenn sie gut gemacht 
sind, das ist wohl meine MMO-Na- 
tur. Battle Royales taugen mir auch 
so ein paar, Apex Legends oder Fall 
Guys zum Beispiel. Und Assassin’s 
Creed darf auch weiterleben, hab 
mit der Neuausrichtung der Reihe 
mal so gar kein Problem. Das ein- 
zige, wo ich zustimmen würde, und 
was auch mein größter Wunsch 
für das nächste Jahr ist: Macht die 
Spiele doch bitte fertig, bevor ihr 
sie veröffentlicht, liebe Publisher. 
Mittlerweile werden unsere Test- 
versionen öfter gepatcht als gestar- 
tet. Ich wage mal zu behaupten, 
dass viele Spieler lieber warten, als 
Bugschleudern zu zocken. 
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Frohes neues Jahr! Wenn ihr dieses Heft in 


den Händen haltet, ist 2021 gerade einmal 


ein paar Tage alt — Zeit also, einen Blick 
darauf zu werfen, was uns alles erwartet. 


8 L | Im nächsten Jahr wird 
alles besser. Das ist angesichts 
des sehr bescheidenen 2020 wohl 
keine allzu gewagte Aussage, 
auch wenn wir unser Glück nicht 
strapazieren wollen. Schließlich 
blieben einige Dinge noch aus, wie 
etwa eine Alien-Invasion. Oder die 
Rückkehr der Dinosaurier. Oder 
ein neues Album von Nickelback. 
In Sachen Gaming jedoch war das 


zurückliegende Jahr wirklich or- 
dentlich, brachte uns mit The Last 
of Us: Part 2, Spider-Man: Miles 
Morales, Sackboy: A Big Adven- 
ture oder Ghost of Tsushima sogar 
ein paar richtig tolle, konsolenex- 
klusive Highlights. Und auch der 
Rest konnte sich sehen lassen: 
AC: Valhalla, Watch Dogs: Legion, 
Cyberpunk und viele mehr. So ge- 
sehen muss sich daher natürlich 
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erst noch zeigen, ob 2021 das tat- 
sächlich noch einmal übertrump- 
fen kann. Die Vorzeichen sind al- 
lerdings bestens: Die Playstation 
5 ist gerade einmal anderthalb 
Monate alt, entsprechend viele 
Next-Gen-Hits sind aktuell noch 
in der Pipeline. Und: Viele poten- 
zielle Blockbuster sind zu diesem 
Zeitpunkt noch gar nicht ange- 
kündigt. Auf den folgenden Sei- 


ten wollen wir euch schon mal ei- 
nen — in keinster Weise Anspruch 
auf Vollständigkeit erhebenden — 
Überblick liefern, was uns in die- 
sem Jahr alles erwartet. Oder bes- 
ser erwarten könnte — denn wie 
immer gilt: Einige der Titel könn- 
ten oder werden sich wahrschein- 
lich noch verschieben. Und nun: 


Viel Spaß beim Vorfreuen! 
SASCHA LO ULL 


Horizon: -orbiaden West 


Ein wunderbares Spiel erhält einen vielversprechenden Nach- 
ne — da kann ja eigentlich kaum noch was schiefgehen. 


\ RE | Was soll man noch 
groß Worte über Horizon: Zero Dawn verlieren 
— das Action-Adventure von Guerrilla Games 
gehörte nicht nur zu den größten Überra- 
schungen des Jahres 2017, sondern im Rück- 
blick auch zu den absoluten Highlights der 
PS4-Ära. Manch einer - wie ich - würde es so- 
gar auf den persönlichen Platz 1 setzen, wenn 
es um die besten Spiele der letzten Konsolen- 
generation geht. Im nächsten Jahr — genauer 
gesagt in der zweiten Jahreshälfte — soll nun 
endlich die Fortsetzung erscheinen und auf 
den Namen Horizon: Forbidden West hören. 
Erneut schlüpft der Spieler in die Rolle der No- 
ra-Jägerin Aloy, die diesmal einer mysteriösen 
Seuche nachgeht, die Tod über die postapoka- 
yptische Welt bringt. Dazu reist sie — wie der 
Name bereits erahnen lässt — in den verbo- 
tenen Westen, fernab der erschlossenen Ge- 
biete ihres Clans. Auf dem Weg dahin trifft sie 
nicht nur auf neue Fraktionen, sondern natür- 
ich auch auf neue Arten von Robo-Dinosau- 
rieren. Die Techno-Urzeitviecher waren ja be- 
reits die heimlichen Stars des Vorgängers und 
boten neben jeder Menge optischer Highlights 
auch viele spielerische Herausforderungen. 
Eines der größeren Metallungetüme zu durch- 
schauen und dann letztendlich zu besiegen, 
kostete oft nicht nur jede Menge Zeit, son- 
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dern auch viele Nerven. Wir freuen uns daher 
schon, unsere Zähne an den nächsten Dino- 
bots auszubeißen. Davon ab führt Aloys Rei- 
se natürlich auch in neue Ökosysteme, unter 
anderem erwarten uns auf der Map, die größer 
als im Erstling ausfallen soll, Wüsten, blühen- 
de Täler, tropische Strände, schneebedeck- 
te Gipfel und städtische Ruinen. Am meisten 
gespannt sind wir jedoch auf die Möglichkeit, 
auch unter Wasser auf Expedition zu gehen, 
denn erstmals dürfen wir auch ausgiebig tau- 
chen. Nicht selten misslingt so ein Unterwas- 
ser-Part in vielen Spielen, deswegen muss hier 
natürlich abgewartet werden, ob das auch 
spielmechanisch alles so funktioniert, wie es 
soll. Die Vorstellung, versunkene Ruinen ehe- 
maliger Großstädte zu erkunden, hat aber auf 
jeden Fall etwas. War man im Vorgänger noch 
vornehmlich in den postatomaren Staaten 
Utah und Colorado unterwegs, verschlägt es 
Aloy diesmal unter anderem nach Nevada und 
Kalifornien, wo sie die Ruinen von San Francis- 
co erforscht und das Yosemite Valley besucht. 
Fans des ersten Teils, die sich bislang keine 
PS5 zulegen wollten oder konnten, können 
ebenfalls beruhigt aufatmen. Denn Forbidden 
West soll nicht nur für die PS5 erscheinen, 
sondern auch mit einer PS4-Version bedacht 
werden. Vorbildlich! ASCHA I 


er: Guerrilla Games in: 2. Hälfte 2021 
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Auf der Reise j in den TCT Westen trifft Aloy Pch auf neue Roboter-Wesen 


-— “Wir fragen ı uns, ob diese Schildkröte zu den netten Artgenossen zählt... 


Eine der größten Neuerungen der Fortsetzung ist die Möglichkeit, auch tauchend auf 
Erkundungs-Tour zu gehen. Wir fangen schon mal an, „Unter dem Meer“ zu singen. 


Ratchet & Clank: Rift Apart 


Der Lombax und sein Robo-Klugscheißer sind zurück und 
ballern sich toll inszeniert durch verschiedene Dimensionen. 


ACTION-ADVENTURE | Nach dem überaus 
gelungenen Reboot/Remake im Jahr 2016 war 
es nur eine Frage der Zeit, bis der Lombax und 
sein Robo-Kumpel einen weiteren großen Auf- 
tritt bekommen. Einen festen Termin gibt es 
für Rift Apart noch nicht, doch es halten sich 
hartnäckig die Gerüchte, dass das Action- 
Adventure mit jeder Menge Jump&Run- und 
Shooter-Einlagen fast fertig ist und bereits im 
ersten Quartal 2021 exklusiv für die PS5 er- 
scheinen soll. Obwohl andere Sony-Exclusives 
auch noch für die Playstation 4 releast wer- 
den, entschied man sich bei Insomniac Games 
dafür, dass der neue Teil von Racthet & Clank 
nur für die neue Konsolengeneration heraus- 
kommt. Das hat einen ganz einfachen Grund, 
denn der Titel benötigt dringend die SSD der 
PS5. Statt in herkömmlichen geschlossenen 


Levels verschlägt es das Heldenduo nämlich 
diesmal in verschiedene Dimensionen. Aller- 
dings wechselt man nicht nur an einigen Stel- 
len in eine andere Dimension. Die Realitäts- 
risse sind überall verteilt und lassen sich in 
Kämpfen strategisch nutzen, um sich an eine 
andere Stelle zu teleportieren und von dort die 
verdutzten Gegner aufs Korn zu nehmen. Doch 
das ist nicht alles, oftmals öffnen sich plötz- 
lich weitere Risse, die Ratchet und Clank un- 
freiwillig in eine andere Dimension oder auf 
einen anderen Planeten versetzen. Auch fest 
zu einem Level gehörige Gegner gibt es nicht 
mehr. So sah man im bereits veröffentlich- 
ten Gameplay-Material, dass sich auf einmal 
ein Riss an der Decke öffnete, durch den die 
aus den Vorgängern bekannten Sandhaie fie- 
len und die Bürger einer Stadt angriffen. Rift 


- JA Ii ME A pi an 
In Rift Apart schlagen sich atchet und Clank nicht durch einfache Levels, sondern « 
werden durch Realitätsrisse in verschiedene Dimensionen geschleudert. IP) a 

BER = a i 


Apart wird uns also wohl an einigen Stellen ge- 
hörig überraschen und überrumpeln. Tja, hät- 
te Ratchet mal nicht den Dimensionator des 
irren Dr. Nefarious kaputtgemacht ... 
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Spielerisch sieht übrigens alles nach typi- 
scher, aber noch verbesserter Ratchet-&- 
Clank-Action aus. Also immer her damit! Wird 
richtig gut. 


CHRISTIAN DÖRRE 


Plattform: PS5 | Hersteller: Sony | Entwickler: Insomniac Games | Termin: 2021 


Das neue Resi spielt in Europa, wo es Ethan Winters auch mit klassischen 
Horrorgestalten wie Werwölfen zu tun bekommt. Klingt interessant! 


Resident Evil: Village 


Wer auf dem Land aufgewachsen ist, weiß es bereits: 
Das Dorfleben kann der blanke Horror sein! 


ACTION-ADVENTURE | Bislang gab es ge- 
nau zwei Trailer zum neuen Hauptteil der 
Resident-Evil-Reihe und nach beiden Videos 
stellt man sich als Fan unfreiwillig die Frage: 
„Was zur Hölle geht da vor?“ Ethan Winters, 
der Protagonist aus Teil 7, hat sich mit sei- 
ner Frau Mia ein schönes Leben aufgebaut. 
Doch die Idylle wird bald zerstört, als aus- 
gerechnet Chris Redfield mit einem Sonder- 
einsatzkommando das Haus stürmt. Chris 
erschießt Mia und lässt Ethan ausknocken 
und verschleppen. Als Ethan wieder zu sich 
kommt, befindet er sich in einem verschnei- 
ten europäischen Dorf. Dort laufen nicht 
nur allerhand gruselige Typen rum, sondern 
sogar echte Monster! Im bisherigen Game- 
play-Material erspähte man dabei aber kei- 
ne typischen Resi-Kreaturen, sondern klas- 
sische Horrorgestalten wie Werwölfe oder 
Hexen. Klingt ungewöhnlich für ein Resident 
Evil? Stimmt, und es wird noch seltsamer. 
Schaut man sich das Dorf genauer an, er- 
kennt man, dass über den Hütten ein riesi- 
ges, altes Schloss thront, das ungefähr so 
einladend aussieht wie die Bruchbude von 
Familie Ritter bei Stern TV. Das unheimliche 


Gemäuer gepaart mit den klassischen Mons- 
tern erinnert verdächtig an Castlevania und 
das wissen die Entwickler des achten Resi- 
Teils wohl auch. Sie versuchen gezielt, uns 
zu verwirren und spielen mit Horror- und 
Resident-Evil-Klischees. Hardcore-Fans der 
alten Resi-Spiele äußerten bereits ihren 
Unmut, doch wir finden die bisher vorge- 
stellten Informationen ziemlich interessant. 
Außerdem bewies Capcom ja bereits beim 
letzten Teil, dass sie es durchaus verstehen, 
die renommierte Reihe neu zu erfinden. Ge- 
nau wie in Part 7 erlebt man das Abenteuer 
übrigens wieder aus der Ego-Perspektive, 
wodurch das Geschehen noch intensiver 
ist. Eine Version für die PS4 ist noch nicht 
bestätigt und somit — im Gegensatz zum 
Vorgänger — auch kein VR-Modus. Es hal- 
ten sich jedoch Gerüchte, dass zumindest 
eine normale PS4-Fassung ebenfalls noch 
angekündigt wird. Und apropos Gerüchte: 
Angeblich soll Resident Evil: Village der klar 
längste Teil der Reihe sein und ein Insider 
vermeldet, die Entwicklung sei bereits sehr 
weit fortgeschritten, sodass der Titel bereits 
im April erscheine. CHRISTIAN DÖRRE 


Plattform: PS5 | Hersteller: Capcom | Entwickler: Capcom | Termin: 2021 
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Gotham Knights 


Die Bat-Family hält zusammen und ihr könnt das bald auch: 
Im Koop-Modus des Batman-Reboots von WB Games. 


ACTION-RPG | Batman ist tot und Commis- 
sioner Gordon weilt auch nicht mehr unter 
den Lebenden. Die Verbrecher Gotham Ci- 
tys haben die Polizei unterwandert, Super- 
bösewichte nutzen das Machtvakuum und 
legen die Stadt in Schutt und Asche. Doch 
mit einer Sache hat der Abschaum nicht ge- 
rechnet: Familie hält zusammen. Im neuen 
„Batman“-Spiel von Warner Bros., das üb- 
rigens in einem anderen Universum als die 
Arkham-Games spielt, übernehmt ihr aus 
dem im ersten Satz erwähnten Grund nicht 
die Rolle des Dunklen Ritters, sondern die 
seiner Bat-Family: Batgirl, Robin, Nightwing 
und Red Hood. Besonders schön ist, dass 
sich das komplette Abenteuer sowohl allei- 
ne als auch im Zweier-Koop durchspielen 
lässt. Seid ihr solo unterwegs könnt ihr euch 
natürlich aussuchen, wen ihr spielt und ver- 
mutlich auch, wen ihr als Partner mit auf die 
Mission nehmt. Im Koop müsst ihr euch ab- 
sprechen, denn es können nicht beide Spie- 
ler gleichzeitig mit demselben Charakter zo- 
cken, ist ja klar. Alle vier spielbaren Figuren 
sollen sich in ihrer Spielweise stark unter- 
scheiden. Batgirl scheint spielmechanisch 


relativ nah am Batman aus den Arkham-Ga- 
mes, nur weniger wuchtig, dafür aber agi- 
ler. Robin hingegen ist für Stealth-Fans eine 
gute Wahl, denn der Jüngling hat Zugriff auf 
den Justice-League-Satelliten und kann sich 
so über kurze Strecken teleportieren, wäh- 
rend Red Hood voll und ganz auf seine Feu- 
erkraft vertraut. Zu Nightwing gab es leider 
noch kaum etwas zu sehen. Dafür durften 
wir bereits einen Blick in die Mister-Freeze- 
Questreihe werfen. Der eisige Herr hat auf 
dem Dach des Elliot Center eine Wetterma- 
schine errichtet, die Gotham langsam zu ver- 
eisen droht. Sowohl der Weg durch die Stadt 
auf Batgirls Motorrad als auch das vereiste 
Elliot Center sehen dabei absolut großartig 
aus. Im Gegensatz zu den Arkham-Spielen 
gibt es übrigens ein Levelsystem. Ihr erhal- 
tet XP und steigt dadurch schrittweise Stu- 
fen auf. Gegner leveln aber nicht mit. Statt- 
dessen sind Questreihen, Gebiete und die 
dortigen Feinde gewissen Stufen unterstellt. 
Für manche Areale muss man also erstmal 
aufleveln. Wir sind sehr gespannt auf Got- 
ham Knights, denn bislang klingt alles sehr 
vielversprechend. CHRISTIAN DÖRRE 


Plattform: PS4, PS5 | Hersteller: Warner Bros. | Entwickler: WB Games Montreal | Termin: 2021 
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Gotham Knights spielt in einem anderen Universum als die Arkham-Games von 
Rocksteady. Das sieht man bereits an den Charaktermodellen bekannter Figuren. 
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Deathloop 


Und täglich grüßt das Attentätier: Als Colt muss man acht Ziele ausschalten, 
im Multiplayer-Modus kann ihm jedoch Julianna dazwischenfunken. 


(i JVENI | Im neuen Spiel der 
Dishonored-Macher findet eine riesige Par- 
ty statt. Allerdings ist es in Deathloop nicht 
unsere Aufgabe, uns zu besaufen und ins 
Blumenbeet zu kotzen, sondern acht Zielper- 
sonen dort ausfindig zu machen und zu neut- 
ralisieren. Der Clou: Die Party befindet sich in 
einer Zeitschleife. Um 0 Uhr wird wieder alles 
zurückgestellt auf den Anfang der Feier. Die- 
se Zeitschleife wird nur durchbruchen, wenn 
es uns gelingt, alle Ziele bis zu diesem Zeit- 
punkt auszuschalten. Aber unser Protagonist 
namens Colt hat einen Vorteil: Im Gegensatz 
zu den Partygästen, die sich zum Neubeginn 
der Zeitschleife an nichts erinnern können 
und deshalb den immer gleichen Routinen 


1: PS5 | Hersteller: Arkane Studios 


nachgehen, weiß Colt, was zuvor passiert ist. 
Das Scheitern gehört also zum Spielablauf, 
bis man sämtliche Ziele identifiziert und her- 
ausgefunden hat, in welcher Reihenfolge man 
sie am besten erledigt. Mit jedem Neustart 
der Zeitschlaufe hat man also mehr gelernt. 
Das klingt verdammt interessant, wir sind 
jedoch gespannt, wie der Spielfluss bei so 
einem ungewöhnlichen Ablauf funktioniert. 
Wer den optionalen Multiplayer-Modus ak- 
tiviert, macht sich das Leben übrigens noch 
schwerer, denn dann darf ein Online-Spieler 
als Killerin Julianna in euer Spiel kommen 
und Jagd auf euch machen. Oder ihr schlüpft 
selbst in die Rolle von Julianna. Klingt alles 
ziemlich cool. 


vickler: Bethesda | Termin: 21. Mai 2021 


Hitman 3 


N | Eines der ersten Spiele, die im neu- 
en Jahr erscheinen, ist die Fortsetzung zu Hit- 
man. Teil 3 bietet dabei den Abschluss der mit 
dem Reboot begonnenen Trilogie, sprich: Die 
Geschichte soll zu einem Ende geführt werden 
und alle losen Story-Enden im Optimalfall auf- 
gegriffen werden - dabei soll es auch deutlich 
düsterer zugehen als in den beiden Vorgän- 
gern. Bislang sind drei verschiedene Schau- 
plätze bekannt. Zum einen verschlägt es den 
Hitman nach Dubai, wo er eine Zielperson in 
einem der Luxus-Hochhäuser ausschalten soll 
— das sieht nicht nur echt schick aus, sondern 
versprüht auch John-Wick-Flair. Zum anderen 
meuchelt Agent 47 im ländlichen Devon, wo 
er sich in einer Villa in Dartmoor nicht nur mit 
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einer zänkischen Adelsfamilie herumplagen, 
sondern auch noch einen nicht von ihm be- 
gangenen Mord aufklären muss. Als dritte Lo- 
cation wurde Ende November noch Chongqing 
bekannt gegeben. Die chinesische Metropole 
besucht der Hitman des Nachts, wodurch die 
neonbeleuchteten Passagen fast schon Cy- 
berpunk-Flair versprühen. Spielerisch bleibt 
natürlich alles beim Alten: Ihr versucht, mög- 
lichst ungesehen und kreativ eure Zielper- 
son(en) aus dem Weg zu schaffen und bedient 
euch dabei zahlreicher Gadgets und Verklei- 
dungen. Übrigens: PSVR wird dediziert unter- 
stützt - allerdings nur auf der Playstation 4, 
selbst wenn ihr den PS5-Adapter besitzt. 


ler: IO Interact. | Termin: 20. Januar 2021 


Chinapunk 2021: Das nächtliche Chongging wurde kürzlich als neue Location 
vorgestellt und versprüht durch seinen Neon-Look ein wenig Cyberpunk-Flair. 


Ghostwire: Tokyo 


JENTU | Zum neuen Pro- 
jekt der Macher von The Evil Within ist noch 
gar nicht so viel bekannt, außer dass diesmal 
nicht Shinji Mikami als Game Director am Pro- 
jekt beteiligt ist. Doch auch sonst stieß der 
Titel mit dem ersten Gameplay-Trailer nicht 
unbedingt auf Gegenliebe, da sich viele Zo- 
cker eben ein Abenteuer im Stile eines The 
Evil Within nur im anderen Setting erwarte- 
ten. Wie wir alle wissen, ist es allerdings ein 
Zeichen von gutem Horror, wenn mit den Er- 
wartungen der Rezipienten gespielt wird. Von 
daher sollte man das Projekt nicht schon als 
gescheitert betrachten. Ghostwire: Tokyo ist 
nämlich in vielerlei Hinsicht absolut interes- 
sant. Im Spiel sind fast alle Bürger Tokios auf 


PS5 | Hersteller: Bethesda | 


mysteriöse Weise verschwunden und geister- 
hafte Erscheinungen machen sich in der Stadt 
breit. Aus der Ego-Perspektive bekämpft man 
diese „Besucher“ genannten Wesen. Dafür 
führt man spezielle Handgesten aus, die dem 
Kuji-kiri entstammen. Laut den Entwicklern 
soll das Kampfsystem eine Mischung aus 
Karate und Magie sein. Klingt cool, wir sind 
aber noch ein bisschen skeptisch, wie sich 
das spielen wird. Komplett überzeugt sind wir 
hingegen schon von den genialen Lichteffek- 
ten, die es im bisherigen Gameplay-Material 
zu bestaunen gab. Tango Gameworks nutzen 
anscheinend ein hübsches Spiel aus Neonlicht 
und Schatten und sorgen so für Bean 
sphäre. f 


er: Tango Gameworks | Termin: 2021 


Wie ausgestorben: Fast sämtliche Bürger Tokios sind verschwunden und 
seltsame Geisterwesen ziehen umher. Wir erkunden, was passiert ist. 
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Destinyframe: Das Rüstungsdesign erinnert an verwandte Spiele wie Destiny 2 
. oder Warframe mit seinen organisch angehauchten Sci-Fi-Klamotten. 


I | Am Genre der Shooter-RPG-Mixturen 
sind schon so einige Studios gescheitert, zu- 
letzt Bioware mit der Dauerbaustelle Anthem. 
Die Bulletstorm-Entwickler People Can Fly wol- 
len es im Februar mit Outriders besser machen. 
Der Titel hätte ursprünglich noch in diesem Jahr 
erscheinen sollen, wurde aber unlängst auf An- 
fang Februar verschoben - vielleicht ganz gut 
so, denn im herbstlich-weihnachtlichen Re- 
leasetrubel wäre das Spiel vielleicht sonst auch 
untergegangen. Spielerisch erwartet euch wie 
erwähnt eine Mixtur aus Third-Person-Shooter 
und Rollenspiel, wie man das vielleicht in ähn- 
licher Form aus Warframe, Destiny (halt mit 
anderer Perspektive) oder eben Anthem kennt. 
Daher erstellt ihr auch ganz klassisch wie in ei- 


PS4/PS5 | Hersteller: Square Enix 


nem RPG euren Charakter, zur Auswahl stehen 
dabei vier Klassen — der Trickster, der Devas- 
tator, der Pyromancer und der Technoman- 
cer. Diese verfügen über spezielle Fähigkeiten 
und Skill-Trees, der Devastator etwa sendet 
Schockwellen aus, während der Trickster die 
Zeit manipulieren kann. Danach questet und 
ballert ihr euch dann solo oder mit bis zu zwei 
Mitspielern über den mysteriösen Alien-Plane- 
ten Enoch, auf dem die sogenannte „Anomalie“ 
tobt, ein riesiger Energiesturm, der euch nicht 
nur eure Kräfte verleiht, sondern auch die Ko- 
lonisation massiv erschwert. Und genretypisch 
sammelt ihr dabei natürlich neben Levelerfah- 
rung jede Menge Loot. Wir sind gespannt! 


ickler: People Can Fly 02. Februar 2021 
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Gran |ursmo 7 


In GT7 könnt ihr euch selbst hinter das Steuer des Klassikers setzen. 


RENNSPIEL | Ladies and Gentlemen, start 
your engines...aber nur keine Eile, denn mit 
Gran Turismo 7 ist wohl erst frühestens in der 
zweiten Jahreshälfte 2021 zu rechnen. Das 
Rennspiel scheint dabei eins zu eins in die 
Fußstapfen seiner Vorgänger zu treten. Denn 
die Gran Turismo-Reihe hat eine glorreiche 
Vergangenheit, wenn es um Verschiebungen 
geht - allerdings auch in Sachen Präsentation 
und vor allem grandiosem Racing. Exklusiv 
auf der PlayStation 5 werdet ihr in detaillier- 
ter 4K-Auflösung sowie mit 60 Bildern pro 
Sekunde in den schicksten Sportwagen die- 
ser Welt Platz nehmen dürfen. Auch der Dual- 
Sense-Controller der Next-Gen-Konsole soll 


seine Rolle in Gran Turismo 7 spielen: Mithilfe 
des haptischen Feedbacks spürt ihr jederzeit 
über welchen Untergrund euer Fahrzeug gera- 
de brettert und zusätzlich sorgen die adapti- 
ven Trigger beim Beschleunigen und Bremsen 
für noch mehr Feingefühl und Realismus. Der 
siebte Teil der Reihe bringt außerdem wieder 
einen von Fans viel geforderten Karrieremo- 
dus inklusive Fahrschule und Gebrauchtwa- 
genhändler zurück ins Spiel. Neben einem 
umfangreichen Fuhrpark, der von Oldtimern 
bis hin zu Supersportwagen reicht, werden 
auch etliche Streckenklassiker sowie neu li- 
zenzierte Kurse den Weg in Gran Turismo 7 
finden. MICHAEL GRÜNWALD 


Plattform: PS5 | Hersteller: Sony Interactive | Entwickler: Polyphony Digital | Termin: 2021 


Returnal 


ACTION | Das schwedische Studio House- 
marque kredenzte uns bereits in der Ver- 
gangenheit mit Dead Nation, Alienation oder 
Matterfall feinste Action-Kost, doch Returnal 
ist das bisher ambitionierteste Projekt des 
Teams. Diesmal sind wir nämlich nicht in 2,5D 
oder Iso-Perspektive unterwegs, sondern in 
Third-Person-Ansicht. So wirkt das übliche 
Effektgewitter gleich noch spektakulärer. 
Überhaupt lassen sich trotz der veränderten 
Perspektive einige Parallelen zu Alienation 
ziehen. Die Protagonistin schießt mit Strah- 
lenwaffen auf fiese Aliens und weicht dabei 
rasend schnell den feindlichen Geschossen 
aus. Teilweise wirken die gezeigten Spielsze- 


nen wie klassisches Bullet-Hell-Gameplay. 
Doch worum geht es eigentlich? Wir überneh- 
men die Rolle der Raumpilotin Selene, die auf 
einem fremden Planeten abstürzt, dort von 
Außerirdischen getötet wird und ... erneut ab- 
stürzt und von Außerirdischen getötet wird. 
Sie hängt nämlich in einer Zeitschleife fest. 
Allerdings scheint sich die Welt auf dem Pla- 
neten mit jedem von Selenes Toden zu verän- 
dern. Langsam wird Selenes Psyche angegrif- 
fen, doch sie will nicht aufgeben. Wie genau 
Spielablauf und Story ineinandergreifen wur- 
de noch nicht gezeigt. Wir vertrauen den Ac- 
tion-Spezialisten aus Schweden aber einfach 
mal. CHRISTIAN DÖRRE 


Plattform: PS5 | Hersteller: Sony | Entwickler: Housemarque | Termin: 19. März 2021 


Nioh 1+2 Remastered 


ACTION-ROLLENSPIEL | Wer bereits eine 
Playstation 5 besitzt und den nagelneuen 
DualSense-Controller auf Haltbarkeit testen 
möchte, für den werden mit den Remastered- 
Versionen von Nioh 1+2 genau die richtigen 
Titel veröffentlicht. Die bockschweren Acti- 
on-RPGs vom Entwicklerstudio Koei Tecmo 
erscheinen bereits am 05. Februar mit über- 
arbeiteter Optik auf der Next-Gen-Konsole. 
Die Neuauflagen werden jeweils die Comple- 
te Edition der beiden Rollenspiele enthalten. 
Das bedeutet, inklusive aller DLCs, die zu 
Nioh 1+2 auf der Playstation 4 veröffentlicht 
wurden. Neben einem 4K-Support und einer 
Bildrate von bis zu 120 Bildern pro Sekunde 


profitieren vor allem die Ladezeiten der Re- 
mastered-Versionen von der leistungsstar- 
ken Playstation 5. Die Nioh-Spiele gelten 
als die eigenständigsten Souls-Likes, aber 
auch zu den äußerst schweren Brocken. Die 
Mischung aus historisch akkuraten Hinter- 
gründen und japanischer Mythologie rund 
um Schutzgeister und Dämonen helfen euch 
durch die unzähligen Tode, die ihr in dem Ac- 
tion-RPG sterben werdet. Die beiden remas- 
terten Versionen sind übrigens PS5-exklusiv, 
PS4-Zocker müssen also weiterhin mit den 
normalen Varianten Vorlieb nehmen, doch 
immerhin erscheint Teil 2 im selben Zug auch 
erstmals für PC. MICHAEL GRÜNWALD 


Destruction AllStars 


ACTION | Eigentlich hätte Destruction AllStars 
bereits pünktlich zum Verkaufsstart der Play- 
station 5 erscheinen sollen, erst im Oktober 
kurz vor dem Release wurde der Titel dann auf 
den 05. Februar verschoben. Dafür können PS- 
Plus-Kunden ihn sich in den ersten zwei Mona- 
ten gratis herunterladen — einen Blick ist der 
Titel also allemal wert. Kostet ja nix! Doch wor- 
um geht es überhaupt? Destruction AllStars ist 
eine Mischung aus Rocket League, Destruction 
Derby und Parkour-Gehüpfe. Grundsätzlich ist 
es euer Ziel als Star einer globalen Car-Crash- 
Liga, die Gefährte eurer Kontrahenten fachge- 
recht zu Klump zu fahren. Dazu startet ihr am 
Anfang einer Partie zu Fuß und schnappt euch 


innerhalb der Arenen einen fahrbaren Unter- 
satz. Danach rammt, drängelt und rast ihr so 
lang in gegnerische Karossen, bis ein Sieger 
feststeht. Ist eure Karre kaputt, ist das aber 
noch nicht euer Ende, denn ihr könnt noch per 
pedes durch die Arena laufen und versuchen, 
ein neues Auto zu erobern. Jeder der AllStars- 
Charaktere verfügt dabei über verschiedene 
Skills inner- und außerhalb der Autos — sogar 
spezielle, individuelle fahrbare Untersätze las- 
sen sich beschwören. Ob der Titel durch dieses 
doch ganz nett klingende Konzept dann auch 
wirklich dauerhaft on- wie offline motivieren 
kann, muss ich natürlich noch zeigen. 

SASCHA LOHMÜLLER 


Plattform: PS5 | Hersteller: Sony | Entwickler: Koei Tecmo Games | Termin: 5. Februar 2021 


Höllisch schwere Samurai- und Ninja-Action erwartet euch in den beiden Nioh 
Spielen — PS5-Nutzer kommen im Februar in den Genuss einer Remastered Edition. 


Plattform: PS5 | Hersteller: Sony | Entwickler: Lucid Games | Termin: 05. Februar 2021 


Meist seid ihr in Destruction AllStars auf vier Rädern unterwegs, ist der fahrbare 
 Untersatz Schrott, beweist ihr euch aber auch schon mal zu Fuß in der Arena 
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Prince of Persia: 
The Sands of Time Remake 


| ) Der Prinz von Persi- 
en hat es nicht leicht: Aus eigenem Verschul- 
den ist der Vaddi tot, die Welt wird von fiesen 
Sandmonstern überrannt und dann hat er des- 
wegen auch noch die ganze Zeit einen halben 
Sandstrand in der Arschritze. Hat aber auch 
sein Gutes, denn die gelben Steinkrümel helfen 
ihm in Kombination mit dem von ihm in Besitz 
genommenen Dolch der Zeit, selbige in brenz- 
ligen Situationen zurückzudrehen und einen 
gewagten Sprung oder einen Kampf nach dem 
Dahinscheiden noch einmal anzugehen. Die- 
se Mechanik war im Originalspiel revolutionär, 
heutzutage ist sie ein alter Hut, und auch mit 
Blick auf das restliche Spiel ist es fraglich, ob 
der (überschaubare) grafische Aufputz des 


n: PS4 | Hersteller: Ubisoft 


er: Ubisoft Pune/Mumbai | Termin 


fal 

fal 

“ 

K 
W 
K 
2 


——- a 


Klassikers von 2003 reicht, um das Remake 
2021-tauglich zu machen. Weitere Anpassun- 
gen sollen sich sehr in Grenzen halten. Also mal 
gucken. Das Parcours-Gameplay vorbei an ge- 
fährlichen Stachelfallen und über endlose Ab- 
gründe hinweg war anno dazumal zumindest 
wirklich herausragend gut gelungen, die Kämp- 
fe waren simpel, erlaubten aber einen netten 
Flow. Nachdem der ursprünglich angepeilte 
Releasetermin Mitte Januar gefallen ist, bleibt 
zu hoffen, dass zumindest die Grafik noch ein- 
mal in Angriff genommen wird, denn wenn- 
gleich deutlich hübscher als im Original, sieht's 
doch alles andere als zeitgemäß aus. Ach ja, 
und wann kommt jetzt endlich ein neues Prince 
of Persia? | 


18. März 2021 


Little Nightmares 2 


N-A R Der gelbe Regen- 
manel war in Little Nightmares das Marken- 
zeichen der kleinen Hauptprotagonistin Six. 
Das 2017 erschienene Abenteuer überzeug- 
te trotz einiger Macken mit einer packenden 
Geschichte in einer düsteren, klaustrophobi- 
schen Umgebung. Auch im 
Nachfolger wird das Mädchen 
im gelben Regenmantel wie- 
der eine Rolle spielen, dieses 
Mal jedoch als Begleiterin des 
schüchternen Jungen Mono. 
Little Nighmares 2 wird zwar 
kein Koop-Gameplay imple- 
mentieren, dennoch ergibt 
sich durch die Kl-Begleiterin 
ein völlig neues Spielgefühl. 
Spielte der Vorgänger noch 
ausschließlich im beklem- 
menden Schlund, so zieht es 


n: PS4/PS5 Bandai | E 


kler: Tarsier Studios 


die beiden Kinder in Little Nighmares 2 mehr 
in die nicht weniger gruselige Außenwelt. 
Dunkle Wälder, unheimliche Gebäude und 
finstere Höhlen werden auch im zweiten Teil 
für den einen oder anderen kleinen Albtraum 


sorgen. JAI 


11. Feb. 2021 


The Dark Pictures Anthology: 
House of Ashes 


Nach einem Gastauftritt in „Eine Himmlische Familie“ muss sich Ashley 
Tisdale erneut in einen höllenhaften Schlund des Horrors begeben. 


| Fans von High School Musi- 
cal horchen begeistert auf, denn im nächs- 
ten Teil der Dark-Pictures-Anthology namens 
House of Ashes ist dessen Neben-Star Ashley 
Tisdale dabei und darf erneut sein unfassba- 
res Schauspieltalent beweisen! Okay, das war 
jetzt unfair. Die Dame hat auch in Hotel Zack 
& Cody mitgespielt. Jedenfalls, House of Ash- 
ley — ääähm, Ashes: Nach einem Geisterschiff 
und einem Dorf, in dem Hexenverbrennungen 
durchgeführt wurden, geht es diesmal nach 
dem Ende des Irakkrieges hinab in die Un- 
tiefen eines sumerischen Tempels. Was dort 
alles passieren wird? Darüber gibt der erste 
Trailer noch nicht wirklich Auskunft, es wird 
aber wohl wieder GRUUUUSELIG. Spielerisch 


1: PS5/PS4 | Hersteller: Bandai Namco 
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wird das Abenteuer natürlich wieder super- 
seicht, soll heißen, wir rennen rum, gucken 
auf Dinge, freuen uns über Jumpscares, tref- 
fen Entscheidungen in Dialogen und bestehen 
(idealerweise) diverse Quick-Time-Events. 
Hier geht es mehr um die Atmosphäre und die 
Geschichte — hoffentlich ist sie etwas krea- 
tiver als in den Vorgängern, die beide mehr 
oder minder auf denselben Twist hinausliefen. 
Seine volle Stärke wird auch House of Ashes 
wohl wieder im Koop-Online-Multiplayer für 
zwei Teilnehmer entfalten, in dem beide Teil- 
nehmer die Geschehnisse aus unterschiedli- 
chen Perspektiven erleben. Zum Budgetpreis 
für ein zwei nette Abende taugt das bestimmt 
wieder. \ 


jickler: Supermassive Games | Termin: 2021 


Nier Replicant 


ACTION-RPG | Obwohl es sich bei Nier Repli- 
cant um eine Neuauflage des 2010 auch hier- 
zulande erschienenen Nier handelt, dürften 
viele Elemente des Spiels einem europäischen 
Publikum neu vorkommen. Das liegt daran, 
dass Entwickler Cavia und Publisher Square 
Enix damals zwei verschie- 
dene Versionen des Spiels 
auf den Markt brachten, von 
denen nur eine — eine für den 
Westen lokalisierte Version 
namens Nier Gestalt — außer- 
halb Japans veröffentlicht 
wurde. Das Remake beruht 
nun jedoch auf der ursprüng- 
lichen japanischen Fassung, 
die auch damals schon den 
Namen Nier Replicant trug. 
In diesem kontrolliert ihr ei- 
nen Schwertkämpfer, dessen 


n: PS4 eller: Square Enix 


Schwester von einer schrecklichen Krankheit 
geplagt wird, für die es ein Heilmittel zu finden 
gilt. Die großartig erzählte Geschichte bietet 
wie auch der Nachfolger Nier Automata ver- 
schiedene Enden, die ein erneutes Durchspie- 
len belohnen. HF 


r: Toylogic 23. April 2021 


Ruined King: A LoL Story 


„Lol“ - das ist nicht nur das, 
was wir sagen, wenn Lukas mal wieder mit ab- 
solut übertriebenen Forderungen bei uns im 
Büro steht. „Ich würde gern die Toilette hier 
mitbenutzen.“, „Darf ich auch 1-2 Tage Ur- 
laub haben?“ oder „Nein, ihr dürft mir keine 
Schmuggelware in den Bauch 
einnähen!“ — wir können es 
nicht mehr hören. LoL ist aber 
auch die Abkürzung für League 
of Legends, das wohl erfolg- 
reichste MOBA der Welt. Ent- 
wickler Riot Games gründete 
jüngst das Publishing-Unter- 
nehmen Riot Forge, über das 
Third-Party-Studios Spiele im 
LoL-Universum umsetzen dür- 
fen. Und das erste davon ist 
eben Ruined King. Die Macher 
Airship Syndicate waren vor- 


PS4/PS5 er: Riot Forge 


her unter anderem für Darksiders Genesis oder 
Battle Chasers: Nightwar verantwortlich, in eine 
ähnliche Kerbe schlägt dann auch ihre „LoL Sto- 
ry“: Euch erwartet ein rundenbasiertes RPG mit 
bekannten Charakteren der Welt von Runeterra. 


ler: Airship Syndicate 


Anfang 2021 


Braid, Anniversary Edition 


RÄTSELSPIEL | Jonathan Blow, der primäre 
Entwickler hinter Braid und nun der Anniver- 
sary Edition, erklärt seine Herangehensweise 
an die Neuauflage so: „Unser Leitprinzip war, 
dass wir das Spiel nicht „Star Wars: Special Edi- 
tion“-izieren wollen.“ Soll heißen: Das, was man 
bekommt, ist das, was man als 
Kenner des Originals gewohnt 
ist. Allerdings mit komplett neu 
handgezeichneter Grafik, neu 
aufgenommener Musik, zu- 
sätzlichen Animationen, sinn- 
vollen Anpassungen und einem 
ausgiebigen Audiokommentar, | 
der jedes Detail der Entwick- 
lung beleuchten soll. Wer will, 

wird zudem jederzeit mittels . 
simplem Knopfdruck zur Ori- 
ginalfassung zurückkehren 
können, in der ausnahmslos 


alles so bleibt, wie es war, UND ES WIRD SICH 
DA AUCH NICHTS DRAN RÜTTELN. Und was ist 
Braid? Ein Pseudo-Hüpfspiel mit Zurückspul- 
Mechanik, welches sich innerhalb kürzester Zeit 
als bockschweres -und extrem gutes! — Rätsel- 
spiel entpuppt. Platz aus. 


LUKAS SCHMID 


Harvest Moon: One World 


SIMULATION | Beinahe gleichzeitig mit der 
Konkurrenz Story of Seasons: Pioneers of 
Olive Town geht im März die Fortsetzung der 
altbewährten Bauernhofsimulation Harvest 
Moon an den Start. Möchtegernlandwirte 
sollen von der Aussicht auf eine große Spiel- 
welt mitsamt unterschiedli- 
cher Klimazonen angelockt y 
werden — natürlich ergän- © 

zend zum genretypischen 
Gameplay, bei dem man Fel- 
der bestellt, Tiere pflegt und 
die dabei entstehenden Er- 
zeugnisse verkauft. Bevöl- 
kert wird die Umgebung von 
diversen NPCs, von denen 
einige als Heiratskandida- 
ten infrage kommen. Ob man 
als Junge oder Mädchen die 
Latzhosen anzieht und auf 


Brautschau geht, bleibt dem Spieler überlas- 
sen. Grafisch gehörte Harvest Moon nie zu 
den Spitzenreitern, und das wird wohl auch 
im neuen Teil so bleiben - die ersten Eindrü- 
cke sind zwar niedlich, insgesamt ist die Op- 
tik aber sehr schlicht. KATHARINA PACHE 


Plattform: PS5/PS4 | Hersteller: Thekla, Inc. | Entwickler: Thekla, Inc. | Termin: Quartal 2021 


Plattform: PS4 | Hersteller: Rising Star Games | Entwickler: Natsume | Termin: 05. März 2021 


Cris lales 


ROLLENSPIEL | Wie sagt Marty McFly so 
richtig in Zurück in die Zukunft: „Niemand 
nennt mich eine feige Sau!“ Das hat absolut 
überhaupt nichts mit Cris Tales zu tun, aber 
hey, Zeitreise und so, und irgendeinen Ein- 
stieg in den Text braucht man halt! In Cris 
Tales spielen wir das junge 
Mädchen Crisbell, das das 
Zeitmagierin in der Lage ist, 
Vergangenheit, Gegenwart | 
und Zukunft gleichzeitig zu | 
sehen. Das zeigt sich da- $ 
durch, dass in Städten der M 
Bildschirm vertikal in drei Tei- 
le geteilt ist und wir die drei 
verschiedenen Wirklichkeits- 
ebenen nebeneinander ab- 
laufen. Das ist kreativ, zeugt 
von der Mühe, jedes Gebiet 
gleich in mehreren Varianten 


gestalten zu müssen und wird für spannende 
Rätsel genutzt. Auch in der Oberwelt und in 
den rundenbasierten Kämpfen wird zeitge- 
reist, dann verwandelt sich etwa ein feindli- 
cher Wolf von einer reißenden Beste zum Wel- 
pen. Wir sind gespannt! LUKAS SCHMID 


Kena: Bridge of Spints 


ACTION-ADVENTURE | Ja gut, da waren die 
Ankündigungen zum nächsten God of War 
und zu Horizon: Forbidden West, zu Spider- 
Man: Miles Morales und vielem mehr, aber 
vergesst all das! Das Spiel, welches uns da- 
mals bei der offiziellen Enthüllung der PS5 
besonders verzauberte, war 
Kena: Bridge of Spirits, und 
wer nicht unserer Meinung 
ist, frisst auch in seiner Frei- 
zeit Hundewelpen #isso 
#MeineMeinung #StarkeMu- 
tigeMeinung. Das Action-Ad- 
venture mit der titelgeben- 
den Kena in der Hauptrolle 
sieht fast aus wie ein spiel- 
barer Pixar-Film. Kena hilft 
in einer magischen Welt den 
Seelen Verstorbener dabei, 
ins Jenseits zu gelangen, 


dafür wird gezaubert, gekämpft und es wer- 
den Rätsel gelöst. Fun fact: Guckt euch mal 
den brillanten Zelda-Majora’s-Mask-Kurzfilm 
namens Terrible Fate auf Youtube an. Der 
stammt von den Entwicklern und motivierte 
sie zur Erschaffung des Spiels. LUKAS SCHMID 


Plattform: PS5/PS4 | Hersteller: Modus Games | Entwickler: Dreams Unc. | Termin: Anfang 2021 


Plattform: PS5/PS4 | Hersteller: Ember Lab | Entwickler: Ember Lab | Termin: 1. Quartal 2021 


Der Herr der Ringe: Gollum 


ACTION-ADVENTURE | Im Mammut-Fantasy- 
Meisterwerk Der Herr der Ringe schrieb Autor 
J.R.R. Tolkien einst, dass ein Hobbit das „wohl 
unwahrscheinlichste Geschöpf“ sei, dem der 
Eine Ring in die Hände fallen konnte. Ähnlich 
skurril ist es, sich einen dauerbrabbelnden 
Irren als Videospiel-Protagonisten auszusu- 
chen. Und doch hat Daedalic genau das im 
letzten Jahr getan, denn der Hauptcharakter 
ihres neuesten Action-Adventures ist kein Ge- 
ringerer als Gollum. Da der von Wahnsinn und 
dem Ring verzehrte Ex-Hobbit kein sonderlich 
guter Kämpfer ist, steht in Der Herr Der Ringe: 
Gollum auch das Schleichen im Mittelpunkt. 
Auf der Suche nach seinem „Schatz“ durch- 
streift ihr in bester Stealth-Manier düstere, 
mitunter recht vertikale Levels in Mordor und 
Co. Dabei klettert und hüpft ihr möglichst un- 
gesehen durch die Gebiete und schaltet Feinde 


— wenn überhaupt — hinterrücks aus. Gleich- 
wohl könnt ihr wohl auch wie in der Hitman- 
Reihe die Umgebung dazu nutzen, Feinde zu 
beseitigen — wie weit das im Endeffekt dann 
geht, muss sich natürlich zeigen. Schließlich 
macht Gollum eigentlich nicht den Eindruck, 
als könne er langfristige, knifflige Pläne um- 
setzen. Zudem wollen die Entwickler die ge- 
spaltene Persönlichkeit des Protagonisten als 
Gameplay-Element aufgreifen. Wer besonders 
skrupellos vorgeht, der stärkt die Gollum-Sei- 
te, wer etwas menschlicher agiert, bewahrt 
sich einen Rest des Verstandes von Sméagol. 
Wie Herr-der-Ringe-Kenner zudem erkannt 
haben dürften, spielt Gollum irgendwann zwi- 
schen den Ereignissen von „Der kleine Hobbit“ 
und „Der Herr der Ringe“, als sich der Ring be- 
reits im Besitz Bilbos befand und Gollum nach 
ihm suchte. SASCHA LOHMÜLLER 


Plattform: PS4/PS5 | Hersteller: Daedalic Ent. | Entwickler: Daedalic Ent. | Termin: 2021 


www.playfünf.de 


Sonderlich gut kämpfen kann Gollum nicht — Finger abbeißen vielleicht höchstens. 
Daher solltet ihr eher schleichen und Gegner hinterrücks überwältigen. 


UNDER DI 


play? | 02.2021 | 17 


THE OLDIES 


Yakuza: Like a Dragon 


ni 
f Neonlichter: Yakuza lebt von der toll sen Spielwelt 


verschlägt es euch in eine virtuelle Version der Stadt Yokoh 


ROLLENS | Die Geschichte rund um Ki- 
ryu hat mit Yakuza 6 ihr Ende gefunden, aber 
die Abenteuer in der Unterwelt Japans gehen 
weiter — in Yakuza: Like a Dragon schlüpft ihr 
zum ersten Mal in Haut und Anzug von Ichi- 
ban Kasuga, der von seinem Clan-Boss her- 
eingelegt wurde. Im Sega-Rollenspiel macht 
ihr mit der neuen Hauptfigur nicht das Rot- 
lichtviertel von Tokio unsicher, sondern er- 
kundet Teile des virtuellen Yokohamas. Nach 
und nach gesellt ihr eine illustre Truppe Mit- 
streiter um euch, die euch auch in Kämpfen 
unterstützen — diese präsentieren sich nun 
im rundenbasierten System statt in Echtzeit. 
Ansonsten ist die Essenz des Spiels wieder 


PS5 | Hersteller: Sega 


: Ryu Ga Gotoku Studio | 1 


pures Yakuza, inklusive schräger Charaktere, 
einer theatralischen, aber packende Hand- 
lung und liebevoll der Vorlage nachempfun- 
denen Schauplätzen, nicht zu vergessen die 
skurrilen Nebenmissionen und Minispiele. Die 
PS5-Fassung des bereits auf der Vorgänger- 
konsole veröffentlichten Spiels erscheint im 
März 2021, ob es inhaltliche Unterschiede 
zur PS4-Ausgabe gibt, ist nicht bekannt, aber 
eher unwahrscheinlich. Angesichts des gro- 
ßen Umfangs und Unterhaltungswertes von 
Kasugas Abenteuer in Yokohama ist das aber 
durchaus zu verschmerzen. Schön: Yaku- 
za: Lika a Dragon bietet deutsche Texte und 
Sprachausgabe! HARINA | 


02. März 2021 


The Witcher 3 


SPIEL | Wie alle anderen Spiele auf 
Me Seite könnt ihr The Witcher 3 natürlich 
bereits jetzt auf der PS5 spielen - indem ihr ein- 
fach die PS4-Version herunterladet. Das bringt 
einige technische Verbesserungen, allein die 
verkürzten Ladezeiten sind schon ein Segen. 
Wer aber noch etwas Geduld hat, kann im Laufe 
des Jahres 2021 sogar eine richtige Next-Gen- 
Version des Hexers erleben. Denn Saber Inter- 
active, die auch bereits die Switch-Version von 
The Witcher 3 umgesetzt haben, arbeiten an ei- 
ner PS5-Variante des Titels, die unter anderem 
Raytracing- und HDR-Unterstützung bieten soll 
— wie eben ein von vornherein für die Playsta- 
tion 5 entwickeltes Spiel. Inhaltliche Änderun- 


rm: PS5 | Herste 


er: CD Projekt 


gen wird es keine geben, dafür sind natürlich 
die beiden Add-ons Heart of Stone und Blood 
& Wine direkt mit an Bord, genau wie zahlrei- 
che über die Jahre erschienene Patches. Gut 
so, denn zum Release plagten das Spiel ja dann 
doch so einige Problemchen. Der Grund, warum 
man die Next-Gen-Version nicht intern umsetz- 
te, ist laut Aussage der Macher übrigens gewe- 
sen, dass man die Entwicklung von Cyberpunk 
2077 nicht stören wollte. Eine gute Entschei- 
dung, denn zum einen lief bereits die Switch- 
Version von Saber Interactive erfreulich rund, 
zum anderen dürfte CD Projekt auch jetzt nach 
Release noch alle Hände voll mit Cyberpunk zu 
tun haben. \SCHA LOHMÜLLER 


: 2021 


EZ 


er: Saber Interactive 


fr, T À I 
Fus Ro Dah: Hexer Geralt erlebt auch auf der PS5 jede Menge Abenteuer im 
Auenland mit seinen Schwertern Excalibur und Callandor. Ja, wir kennen uns aus. 
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Grand Theft Auto 5 


ACTION | Rockstar steht auf Rekorde. Schließ- 
lich zählt GTA 5 zu den mit Abstand meistver- 
kauften Videospielen aller Zeiten — mittlerwei- 
le wanderten 135 Millionen Versionen für alle 
Plattformen über die Ladentheke, nur Mine- 
craft kommt auf noch mehr. Rekordverdäch- 
tig ist auch, dass das Gangster-Epos nun auch 
noch für die Playstation 5 
(und Xbox Series X) veröffent- 
licht wird — damit erscheint 
der Titel bereits für die dritte 
Konsolengeneration nach- $ 
einander. Inhaltlich erwartet x 
uns natürlich nichts Neues, 
die Story um Michael, Trevor p 
und Franklin wurde schon oft 

erzählt und zählt nach wie vor ». 
zum Besten, was es in diesem | 


Medium gibt. Auch GTA Online IE 


form: PS5 | Hersteller: Rockstar Games | I 


wird auf der neuen Konsole ein Mehrspieler- 
Dauerbrenner werden. Wir freuen uns vor allem 
auf noch schickere 4K-Texturen, bessere Lade- 
zeiten und ein flüssigeres Verbrecherdasein. 
Zudem halten sich hartnäckig Gerüchte, dass 
es auch ein paar inhaltliche Upgrades geben 
könnte — abwarten. CHA LOHMÜLLEI 


er: Rockstar North | Terı 


1: 2. Hälfte 2021 


Marvel’s Avengers 


Als Marvel’s Avengers im September 
2019 erschien, sorgte es für gemixte Reaktio- 
nen. Die einen waren von der unterhaltsamen 
Story mit seiner toll geschriebenen Hauptfigur 
und viel Marvel-Flair angetan. Andere wiede- 
rum kritisierten das Item-System und vor al- 
lem den als Game as a Ser- 
vice angelegten Online-Part, 
dem auf Dauer ein wenig der 
Pfeffer fehlte. Wie so oft liegt 
die Wahrheit wohl irgendwo 
dazwischen, doch auch die 
Entwickler haben wohl er- | 
kannt, dass sie noch am Spiel 
schrauben müssen und ver- 
schoben daher die geplanten 
DLCs von Ende 2020 auf das 
Jahr 2021. Dann soll auch ir- 


form: PS5 | Hersteller: Square Enix | Entwickl 


gendwann die PS5-Version erscheinen, die 
natürlich von der verbesserten Technik profi- 
tieren soll. Wer bereits eine PS4-Version sein 
Eigen nennt, wird auch gratis upgraden kön- 
nen — dann vielleicht sogar schon mit einigen 
Patches und DLCs. SCHA LOHMi 


1: 2021 


Eau, Ultimate Edition 


CT VENTURI Der Neurotiker in 
einem will das Adjektiv vor das Substantiv 
stellen und voller Anime-Inbrunst „Ultimate 
Control!“ in den Äther schreien, aber es ist, 
wie ist, und darum heißt die Gesamtausgabe 
des 2019er-Mystery-Hits eben genau anders- 
rum, plus Edition-Anhängsel. Ja, und was ist 
jetzt so ultimativ dran? Nun, 
darin enthalten ist nicht nur 
das Hauptspiel, sondern auch 
die beiden DLCs Das Funda- 
ment und AWE (inklusive Auf- 
tritt von Remedy-Alumni Alan 
Wake!) finden sich im Paket. 
Für die PS4 gibt's das Ding 
schon, der PS5-Release Mitte 
November konnte leider nicht 
eingehalten werden, jetzt ist 
es irgendwann Anfang des 


form: PS5 | Hersteller: 505 Games 


er: Remedy Entertainment | Termir 


kommenden Jahres so weit. Unfein: Anders 
als bei vielen anderen Spieleherstellern gibt 
es nur für Besitzer der PS4-Ultimate-Edition 
ein Next-Gen-Update, Besitzer der Standard- 
fassung schauen in die Röhre, sogar, wenn sie 
beide DLCs separat erstanden haben. ill 
denfreundlich geht anders. IM 


Anfang 2021 


. | Es war so ein bisschen das 
am Shlechtesten gehütete Geheimnis der Vi- 
deospiele-Industrie, denn bereits seit ein, zwei 
Jahren wurde immer wieder gemunkelt, dass 
uns ein Remaster der Mass-Effect-Trilogie be- 
vorsteht. Im November machte EA dann Nägel 
mit Köpfen und kündigte für 2021 die Legen- 
dary Edition an. Die soll alle drei Teile der Reihe 
— das umstrittene Andromeda ausgenommen 
— enthalten, DLCs und ehemalige Promo-In- 
halte mit inbegriffen. Alle Inhalte werden da- 


latform: PS4 | 


eller: Electronic Arts 


bei neu gemastert und für 4K-Optik optimiert. 
Ob tatsächlich alle DLCs an Bord sind oder ob 
etwa das Mehrspieler-Zeug weggelassen wird, 
ist allerdings noch nicht bekannt. Erscheinen 
wird das Spiel vornehmlich für PS4, PS5-Be- 
sitzer profitieren aber auch bei dieser Version 
von Zusatz-Features und natürlich technischen 
Verbesserungen. Im Zuge der Ankündigung be- 
stätigte EA dann übrigens auch, dass man am 
fünften Mass Effect arbeitet Dazu nn s aber 
noch gar nix. nÜ 


er: Bioware | Termin: 1. Hälfte 2021 


Blood Bowl 3 


STRATEGIE | Der Super Bowl naht mit gro- 
Ben Schritten und auch der nächste Blood 
Bowl ist nicht mehr allzu weit entfernt: 2021 
soll endlich der dritte Teil der martialischen 
Football-Simulation erscheinen. Wie auch die 
Vorgänger basiert Teil 3 auf der Warhammer- 
Tabletop-Vorlage, bietet also 
typische Teams wie Orks, 
Nurgle, Zwerge, Menschen, 
Skaven oder Chaos-Truppen. 
Jedes Team verfügt dabei $ 
über unterschiedliche Stär- | 
ken, Schwächen und Skills, 
die verschiedene Spielwei- 

sen bedienen - einige passen | 
besser, andere haben stärkere 
Läufer und wieder andere be- 
stechen durch rohe Körper- 


rm: PS4/PS5 


eller: Nacon | Entwickler: 


kraft. Schließlich geht es in Blood Bowl, wie 
der Name erahnen lässt, nicht unbedingt fried- 
lich auf dem Feld zu. Wer selber Probe spielen 
möchte: Die Vorgänger sind beide richtig gut 
und im Frühjahr soll zudem eine sk ) 
Beta-Phase starten. 0 LE 


The Eternal Cylinder 


IAL | Spore meets No Man's Sky. 
Bereits i im Jahr 2015 entstand The Eternal 
Cylinder. Damals allerdings noch als leiden- 
schaftliches Hobbyprojekt. Nach regelmäßi- 
gem extrem positiven Feedback entwickel- 
te sich das Spiel zu einem heiß erwarteten 
Indie-Titel für den PC und 
mittlerweile auch die PlayS- 
tation 4. In dem Survival- 
Abenteuer übernehmen 
wir eine frisch geschlüpfte, 
außerirdische Kreatur und 
versuchen zunächst einfach 
nur zu überleben. Am An- 
fang wirkt unser knuddeli- 
ges Baby-Monster auf dem 
düsteren, fremden Plane- 
ten äußerst hilflos, doch im 


Plattform: PS4 steller: Good Shepherd 


Laufe der Zeit lernen wir, unsere DNA und 
das Aussehen zu verändern, um in der Nah- 
rungskette aufzusteigen. Und natürlich wol- 
len wir auch herausfinden, was es mit dem 
titelgebenden, alles plattwalzenden PURE 
auf sich hat. MICHAEL ( N 


Shadow Man Remastered 


A NTURE | Auch für Retro-Fans 
hat das Spielejahr 2021 natürlich etwas zu 
bieten: In den nächsten Monaten soll die Re- 
mastered-Version von Shadow Man auf der 
PlayStation 4 erscheinen. Der Klassiker wur- 
de 1999 von den Entwicklern Acclaim Enter- 
tainment für den Nintendo 64 veröffentlicht. 
Der Sache angenommen haben sich die Re- 
master-Experten von Nightdive Studios, die 
bereits unter anderem Doom 64 und Turok: 
Dinosaur Hunter erfolgreich aufhübschten. 


latform: PS4 | 


eller: Nightdive Studios 


Der Grafik-Charme des Shadow Man-Origi- 
nals soll dabei trotz einer frisierten 4K-Optik 
beibehalten werden. Auch ehemals gestri- 
chene Inhalte werden in die Neuauflage in- 
tegriert. Wie es sich für ein Remaster gehört, 
bleibt die Story größtenteils unberührt. Als 
Voodoo-Priester Mike LeRoi müsst ihr in Sha- 
dow Man in das Reich der Toten vordringen, 
um fünf Killer und deren furchteinflößenden 
Anführer Legion aufzuhalten, bevor dieser die 
Welt zerstört. MICHAEL GRÜNWA 


ckler: Nightdive Studios | Termin: 2021 


0 R | Ein Attentat im Nahen Os- 
ten aus über 15 Kilometern Entfernung - 
mehr bewegtes Material gibt es zu Sniper: 
Ghost Warrior Contracts 2 noch nicht zu se- 
hen. Das Entwicklerstudio CI Games hat dazu 
bekannt gegeben, dass der direkte Nach- 
folger des im November 2019 erschienenen 
Contracts auf demselben Sandbox-Prinzip 
basiert. So wird es wieder große Open-World- 
Areale geben, in denen wir als Scharfschüt- 
ze Reaper unbemerkt unsere nächsten Ziele 


form: PS4 | H 


er: Koch Media | Entwickler: CI Games | Term 


ausschalten müssen. Das Spielgeschehen 
soll erneut in einem modernen Szenario an- 
gesiedelt sein. Mit einem hoch entwickelten 
Waffenarsenal liegt das Hauptaugenmerk in 
Sniper: Ghost Warrior Contracts 2 auf heimli- 
chen Abschüssen aus riesigen Entfernungen. 
Die Kampagne wird aus über 20 Missionen in 
fünf unterschiedlichen Gebieten bestehen. 
Ob CI Games derzeit auch an einer Next-Gen- 
Version für die PS5 bastelt, ist noch hicht Ya 
kannt. MI 


1: 1. Quartal 2021 
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Hogwarts Legacy 


R EL | Johnny Depp ist raus bei den 
Fantastischen Tierwesen, Joanne K. Rowling 
liefert sich Twitter-Feuds — immerhin die Har- 
ry-Potter-Spielebubble ist noch frei von Skan- 
dalen und Skandälchen. Dort freut man sich 
als Potterhead derzeit auf Hogwarts Legacy, 
das erste vollwertige Spiel im Harry-Potter- 
Universum seit überraschend langer Zeit und 
definitiv das bisher ambitionierteste (wir legen 
uns trotzdem jetzt schon fest: Es wird niemals 
an Harry Potter und der Stein der Weisen auf 


rm: PS5/PS4 | Hersteller: Warner Bros. | 


der PS1 heranreichen). Dabei handelt es sich 
um ein Open-World-Rollenspiel, in dem wir als 
Schüler der altehrwürdigen Hogwarts-Schu- 
le für Hexerei und Zauberei frei unser Haus 
bestimmen, den Unterricht besuchen, gegen 
böse Magier kämpfen und, und und. Schön: Da 
das Ding im 19. Jahrhundert angesiedelt ist, 
muss nicht groß auf die Bücher- und Film-Lore 
geachtet werden und es kann eine eigenstän- 
dige Geschichte erzählt werden. Klingt u 
tiv spannend! LU D 


f: Avalanche Software | Termin: 2021 


Eigen Ring 


EL | Nach dem Remake von De- 
mon’s Souls für die PS5 lecken sich alle Fans 
von From Software nun umso mehr die Finger 
nach Elden Ring — oder zumindest nach fri- 
schen Infos zum neuen Werk von Miyazaki, 
dem Mastermind hinter der Souls-Serie. Mit 
ins Boot hat sich der Japa- 
ner dafür niemand anderen 
als George R.R. Martin ge- 
holt, den Schöpfer von Game 
of Thrones. Wie das zusam- | 
menpassen mag? Einer, der 
Geschichten am liebsten in- 
direkt präsentiert und einer, 
der so ausführlich erzählt, 
dass er für Bücher Jahre 
länger braucht als geplant? 
Wir sind gespannt, natürlich 


PI 


m: PS4, PS5 


r: Namco Bandai | E 


auch, ob Martins Behäbigkeit auf die Arbeit 
an Elden Ring Einfluss hat. Was wir wissen: El- 
den Ring wird ein Open-World-Rollenspiel im 
Genre Dark Fantasy. Wir lehnen uns aus dem 
Fenster und sagen: Fans von Dark Souls ge- 
fällt’s vermutlich. KA 


2021 


r: From Software | Termin 


Diablo 4 


ìà | Nachdem Activision Blizzard 
mit Warcraft 3: Reforged eine katastropha- 
le Bruchlandung hingelegt hat, hoffen treue 
Fans nun auf eine Rehabilitierung des Studios 
durch Diablo 4. Dieses, so versprechen die 
Entwickler, soll eine Rückkehr zu den Wurzeln 
darstellen, blutig, düster und 
garstig sein wie Diablo 2 und 
über ein ausgeklügeltes Ta- 
lent-System mit viel Entschei- 
dungsfreiheit verfügen. Der 
Trend geht allerdings trotz- 
dem weiter in Richtung On- 
line-Multiplayer. Zum Spielen 
ist eine ständige Verbindung 
zum Internet Voraussetzung 
und der Handel mit anderen 
PCs angeblich ein zentra- 


ller: Activision Blizzard 


Entwickler: Blizzard | 


ler Aspekt des Gameplays. In Städten soll es 
große Ansammlungen von Spielern geben, die 
sich dann zu Gilden zusammenschließen und 
in den fünf Gebieten der Weltkarte auf Mons- 
terjagd gehen können. Einen Offline- Modus 
wird es nicht geben. CHRIST] ' 


Termin: 2021 


Scarlet Nexus 


R EL | Sie kommen uns holen!!! Die 
Blumenstrauß- Monster, sie schnappen uns!!! 
Das abgedrehte Scarlet Nexus von Bandai 
Namco Studios erhielt erst kürzlich bei den 
Game Awards einen Veröffentlichungstermin. 
Ab dem Sommer dürft ihr mit übernatürlichen 
Psioniker-Fähigkeiten die Welt vor feindli- 
chen Kreaturen, die größtenteils eine Vorlie- 
be für Blumen zu haben scheinen, retten. Die 
Mutanten werden in dem JRPG als “Andere“ 
bezeichnet und den Anderen dürstet es nach 


m: PS4, PS5 | Herste 


r: Bandai Namco | 


Gehirnen, da die Menschheit eine Fähigkeit 
entwickelte, sich über diese miteinander zu 
verbinden. Nicht nur aus diesem Grund be- 
zeichnen die Entwickler Scarlet Nexus selbst 
als “Brain-Punk-RPG“. Die Stadt New Himuka 
erinnert zudem sehr stark an eine Cyberpunk- 
Version Tokios. Konzept und Design des Rol- 
lenspiels wirken zwar kurios, aber dennoch 
äußerst interessant. Das bereits Bekannte 
lässt außerdem eine Story mit ordentlich Tief- 
gang erwarten. M 


Entwickler: Bandai | Termin: Sommer 2021 
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ROLLENSPIEL | Handelt es sich beim ersten 
Vampire: The Masquerade - Bloodlines um 
einen ungeschliffenen Diamanten, der erst 
über die Jahre und nicht zuletzt aufgrund ei- 
ner treuen Modding-Szene Kultstatus erreicht 
hat, steht uns mit Bloodlines 2 ein hochbud- 
getierter, glänzend polierter AAA-Blockbuster 
ins Haus. Oder so zumindest der Plan. Publis- 
her Paradox Interactive musste den Release 
des heiß erwarteten Vampir-RPGs bereits 
aufgrund unzureichender Qualität verschie- 


er: Hardsuit Labs, Inc. | Termi 


ben, feuerte dann Stamm-Autor Brian Mit- 
soda und Creative Director Ka‘ai Cluney und 
muss nun auch noch ohne Narrative Designer 
Cara Ellison auskommen, die sich daraufhin 
einen neuen Job besorgte. Anfangs noch für 
Ende 2020 angedacht, soll der Release nun 
erst Ende 2021 erfolgen. Hoffentlich genügt 
den Entwicklern diese zusätzliche Zeit, um ein 
Produkt zu erschaffen, das nicht wie der Vor- 
gänger nach Release erst von der a. 
repariert werden muss. CHRISTIAN FUSS 


n: 2021 


www.playfünf.de 


THE MAYBES 


Psychonauts 2 


1 Bis zum jetzigen Zeitpunkt 
gibt es erst wenige Details zum sechsten Teil 
der Far Cry-Reihe. Auch Gameplay-Material 
wurde von Ubisoft noch nicht veröffentlicht. 
Deswegen liegt der Verdacht nahe, dass wir 
auf Far Cry 6 noch ein paar Monate warten 
müssen. Was jedoch schon bekannt ist; wir 
schlüpfen in die Rolle von Dani Rojas und dür- 
fen vor Start des Spiels festlegen, ob wir uns 
als Frau oder Mann gegen das Regime des 
Diktators Anton Castillo auflehnen. Der Anta- 
gonist in Far Cry 6 wird von Giancarlo Esposi- 
to verkörpert, den sicherlich viele als Gustavo 
“Gus“ Fring aus dem Serien-Hit Breaking Bad 
kennen. Zur Geschichte ist noch nicht viel be- 


PS5 Ubisoft 


r: Ubisoft Toronto 


kannt. In ersten bewegten Bildern sieht man, 
dass Castillo sein Volk auf dem Inselstaat 
Yara, der stark an ein fiktives Kuba erinnert, 
gegen sich aufgebracht hat und seinem Sohn 
und zukünftigem Nachfolger Diego sein Han- 
deln zu erklären versucht. Yara soll die größte 
Far Cry-Welt aller Zeiten sein und zum ersten 
Mal in der Historie auch eine Hauptstadt mit 
Wolkenkratzern und Straßenschluchten bein- 
halten. Aktuelle Gerüchte behaupten zudem, 
Far Cry 6 könnte ein direktes Prequel zum 
dritten Teil der Reihe sein. Vielleicht besteht 
also die Möglichkeit, dass einer der besten 
Bösewichte 2021 zurückkehrt Vaas Monte- 
negro. 


2021 


Tom Olancy’s Rainbow Six: 


Quarantine 


| Es hat ein wenig gedauert, 
bis sich Tom Clancy's Rainbow Six: Siege die 
Liebe der Shooter-Fans erkämpft hat. Doch 
durch etliche regelmäßige Updates - mal kos- 
tenlos, mal zu einem kleinen Ubisoft-Aufpreis 
steigerte sich der Umfang und somit auch 
das Spielerlebnis des Ego-Shooters. Mittler- 
weile steht Siege beinahe auf einer Stufe mit 
Call of Duty oder Battlefield. Vielleicht sogar 
in manchen Vergleichen schon darüber. Be- 
reits auf der E3 2019 wurde mit Rainbow Six: 
Quarantine der Nachfolger für das Jahr 2020 
angekündigt. Nach mehreren Verschiebun- 
gen wird allerdings auch ein Release in die- 
sem Jahr immer unwahrscheinlicher - zumal 
weiterhin viele Mühen in die Erweiterung und 


PS4, PS5 er: Ubisoft 


Äromeaners 


RAINBONS 


QUARANTINE 


Verbesserung von R6: Siege gesteckt werden. 
Offiziell verzögert sich Quarantine aufgrund 
der anhaltenden weltweiten Pandemie-Situ- 
ation. Und vielleicht ist das auch besser so. 
Schließlich hatten wir alle in den letzten Mo- 
naten genug mit einem Virus und Quarantäne 
zu kämpfen. Bekannt über den neuen Titel ist 
bereits, dass er die Geschichte des Outbreak- 
Events von Rainbow Six: Siege weitererzählen 
soll. In diesem Event wurden Menschen durch 
einen außerirdischen Parasiten infiziert und 
entwickelten sich selbst zu Monstern. Der Fo- 
kus von Quarantine liegt daher nicht wie bei 
den Vorgängern auf dem altbekannten PvP- 
Prinzip, sondern auf 3- Spela Koop-Game- 
play. 


er: Ubisoft Montreal : 2021 


Gut Ding will Weile haben, 
aber r man kann es auch übertreiben und nach 
gezählten* 27.346 Verschiebungen wird es 
dann doch mal Zeit, dass sich Psychonaut Raz 
endlich in sein zweites vollwertiges Abenteu- 
er wagt. Erneut werden wir in Gestalt des Psy- 
cho-Agenten im wahrsten Sinne des Wortes 
die Gehirne allerlei mal mehr, 
mal weniger durchgeknallter 
Figuren erforschen, indem 
wir durch die Gegend hüpfen, 
kämpfen, Rätsel lösen und 
generell genretechnisch ganz 
schön wild herumwechseln. 
Das alles dürfte erneut wun- 
derbar bizarr werden — kein 
Wunder, steckt doch der Tim 
Burton der Spielebranche, 
Tim Schafer, mitsamt seines 


PS4 Xbox Game Studios 


Teams bei Double Fine hinter dem Abenteuer. 

Schade: Da Double Fine inzwischen Microsoft 

gehört, ist eine vollwertige PS5-Fassung noch 

nicht in trockenen Tüchern, während eine 

Xbox-Series-X-Version schon bestätigt wurde. 

Aber naja, Hauptsache, Alessio geht es gut. 
*muss nicht stimmen 


Double Fine 2021 


Biomutant 


l-F So wirklich verschoben wur- 
de es ja nicht. Es ist einfach nur relativ still 
geworden um das vielversprechende Action- 
Rollenspiel aus dem Hause THQ Nordic — hier 
mal eine News, da mal ein Trailer, mehr aber 
nicht. Bereits 2017 rund um die Gamescom 
angekündigt, sollte der Titel — 
in diesem Jahr eigentlich er- 
scheinen. Als diese Zeilen ge- | 
tippt werden, hat das Spiel 
also noch 12 Tage Zeit — wir 
tippen mal, das haut nicht 
hin. Dabei haben wir seit der 
ersten Demo richtig Lust, die 
skurrile Postapokalypse als 
antropomorpher Waschbär 
unsicher zu machen. Neben 
den klassischen Rollenspiel- 


PS4 er: THQ Nordic 


Aspekten soll der Titel auch ein tiefgreifendes 
Kampfsystem, eine offene Welt und diverse 
Metroidvania-Elemente beinhalten — etwa 
wenn wir durch Cyborg-Gliedmaßen Orte er- 
reichen, die vorher verborgen waren. 


Experiment 101 2021 


God of War 2 


Kommen wir zum Ende dieser Stre- 
cke noch zum Spiel, über das wir wohl am al- 
lerwenigsten wissen und dessen Release 2021 
auch noch in den Sternen steht: der Nachfolger 
von God of War. Wie auch immer das Spiel nun 
heißen mag — God of War 2, God of War: Rag- 
narök oder God of War: Jetzt erst recht —, Kra- 
tos steht natürlich erneut als 
Protagonist im Mittelpunkt. 
Dass wir uns nach wie vor im 
hohen Norden befinden, dar- 
auf deuten nicht nur die Runen 
im kurzen Trailer hin, sondern 
auch der Hinweis „Ragnarök 
is coming“ sowie die Story des 
Reboots von 2018. Wir met- 
zeln uns also weiter durch die 
nordische Mythologie und lei- 
ten wohl den Weltuntergang 


PS5 eller: Sony 


ər: Sony Santa Monica 


ein — eben die Ragnarök, oder wie sie hierzu- 
lande oft genannt wird: Götterdämmerung. Wir 
können uns also auf epische Kämpfe zwischen 
Göttern, Riesen und anderen Fabelwesen freu- 
en, während wir munter mitmischen. Das wäre 
doch mal schönes Futter für die neue PS5. 


2021 
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An dieser Stelle präsentieren wir euch die wichtigsten Spiele der kommenden 


drei Monate — auf zwei der Titel gehen wir noch etwas genauer ein. 


Werewolf: The Apocalypse - =artnolo0d 


Wenn Werwölfen eines wichtig ist, dann dies: mit nacktem Oberkörper in beschisse- 


nen Vampir-Schmonzetten mitspielen. Und offensichtlich Öko-Terrorismus. 


Denn genau darum sorgen sich die Fellknäuel in Earthblood. In der zugrunde liegen- 
den Welt leben Vampire, Werwölfe und andere Fabelwesen mehr oder weniger unbe- 


merkt unter den Menschen. Während sich die Blutsauger am liebsten in den Städten 


ansiedeln, lebt Lupus Lunaris zurückgezogen und agiert als „Immunsystem“ des 
Planeten. Jeder Wolf-Stamm verfolgt dabei andere Ziele, die einen setzen etwa auf 
Technologie gegen den Klimawandel, andere kämpfen für Frauenrechte und Gender 
Equality oder eine klassenlose Gesellschaft. Spielerisch wird uns ein actionreiches 
RPG mit eigenwilliger Rage-Mechanik geboten: Nimmt die Wut des Lykaners über- 
hand, verfällt er in einen Rage-Modus, bei dem sich Feinde und Unschuldige nicht 
mehr auseinanderhalten lassen. Wütender wird er unter anderem dadurch, dass er 


von menschlichen Verfehlungen erfährt. Nun — hoffen wir mal, dass uns all diese so- 
zialen Themen nicht mit dem Holzhammer aufgetischt werden. 


Riders Republic 


Nach Steep startet im Februar die zweite Runde der Ubisoft-Winterextremsport- 
spiele — diesmal mit deutlich mehr Multiplayer-Inhalten. 

Steep — der letzte Wintersporttitel von Ubisoft Annecy - ist nun bereits auch schon 
wieder runde vier Jahre alt. Es wird also höchste Zeit für den Nachfolger. Der hört 
auf den etwas unpassend klingenden Namen Riders Republic und bietet erneut di- 
verse, meist winterliche Extremsportarten. Diesmal betätigt ihr euch als Skifahrer, 
Snowboarder, Mountain-Biker und Wingsuit-Lebensmüder. Hinzu kommt eine Betä- 


tigung namens Rocket Wingsuiting — uns wird schon mulmig, wenn wir nur darüber 


nachdenken, was das sein könnte. So oder so tretet ihr in Riders Republic wahlweise 
in einem Karrieremodus an, der euch mit verschiedenen Events zu allen Sportarten 


konfrontiert und in dem ihr nach und nach kosmetische Upgrades freischaltet. Oder 


aber ihr stürzt euch in der offenen Welt in den Mehrspieler-Part. Der bietet 6vs6- 
Team-Trick-Arenen und Rennen mit mehr als 50 Teilnehmern (auf der PS4: maximal 
20). Hinzu kommt ein Social Hub zum Abhängen. Klingt ganz gut! 


; | En u 
MISTAKE! Da war Wölfchen Gernegroß wohl sauer, dass die Soldaten 
noch mit Diesel betriebene Mechs nutzen. Oder sowas in der Art." - 


Die Mountain- Bike-Rennen s Sind wohl der unwinterlichste =a 
Part des Spiels — ansonsten geht es eher frostig zul — 


Die wichtigsten Titel der nächsten drei Monate 


Hitman 3 Nioh 1+2 Remastered 
Genre: Action Genre: Action-RPG 
Hersteller: IO Interactive A/S Hersteller: Sony 

Termin: 20. Januar 2021 Termin: 05. Februar 2021 
Plattform: PS4, PS5 Plattform: PS5 


Outriders Little Nightmares 2 
Genre: Action Genre: Adventure 
Hersteller: Square Enix Hersteller: Bandai Namco 
Termin: 02. Februar 2021 Termin: 11. Februar 2021 
Plattform: PS4, PS5 Plattform: PS4 


Werewolf: The Apocalypse — Earthbl. 
Genre: Action-RPG 

Hersteller: Nacon 

Termin: 04. Februar 2021 

Plattform: PS4, PS5 


Persona 5 Strikers 
Genre: Action 

Hersteller: Atlus 

Termin: 23 Februar 2021 
Plattform: PS4 


Riders Republic 

Genre: Sportspiel 
Hersteller: Ubisoft 
Termin: 25. Februar 2021 
Plattform: PS4, PS5 


Destruction AllStars 
Genre: Action 
Hersteller: Sony 
Termin: Februar 2021 
Plattform: PS5 


Yakuza: Like A Dragon 
Genre: Action-RPG 
Hersteller: Sega 
Termin: 02. März 2021 
Plattform: PS5 


P.o.P.: The Sands of Time Remake 
Genre: Action-Adventure 
Hersteller: Ubisoft 

Termin: 18. März 2021 

Plattform: PS4 


Returnal 

Genre: Action 
Hersteller: Sony 
Termin: 19. März 2021 
Plattform: PS5 


Disco Elysium: The Final Cut 
Genre: Rollenspiel 
Hersteller: ZA/UM 

Termin: März 2021 
Plattform: PS4, PS5 
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ANZEIGE 


Jetzt Schnäppchen 
einreichen und 


Als PC Games Hardware-Forenmitglied 
kannst du jetzt Deals auf unseren Webseiten 
veröffentlichen und mit der POGH-Community 
und deinen Freunden teilen. Deine Mühe 

zahlt sich richtig aus, denn mit einigen Shops 
kannst du sogar Geld verdienen, wenn andere 
User Produkte über deine Affiliate-Links 
kaufen. Außerdem kannst du durch das 
Einreichen von Deals viele Trophäen und 
Belohnungen erhalten. 
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Unsere Hauptdarsteller — und was sie diesen Monat bewegt hat 


Sascha Lohmüller // Ein Schelm, der Böses denkt 
Spielt gerade: WoW: Shadowlands (PC), Cyberpunk, FIFA gl 
Schaut gerade: The Mandalorian 


Hört gerade: immer noch Dark Tranquillity - Moment; 
Hjelvik - Welcome to Hel; Soilwork - A Whisp of the Atlantic h 
Und sonst: Prügelte vor Weihnachten mehrere Heftproduk- 
tionen gleichzeitig durch. War danach reif für ein paar Tage 
Urlaub, mit wenig Rausgehen, viel Rumnerden und noch mehr 
fettigen Keksen. Gut für den Hund außerdem: Weniger Böller. | 
Top-Titel der Ausgabe: Cyberpunk 2077, Immortals, FIFA 


Flop-Titel der Ausgabe: Twin Mirror 


Katharina Pache // AMA: In meinem PS5-Karton ist eine Katze 
Spielt gerade: Bloodborne, Demon's Souls, Cyberpunk 


Liest gerade: Mal wieder viel Shintaro Kago 
Hört gerade: Slift und Psychlona 


Und sonst: hat sich doch tatsächlich eine Stechmücke 
erdreistet, mich Mitte Dezember auf meinem eigenen 
Balkon zu attackieren. Gut, dass ich bald umziehe, weg aus 
der Wildnis des sogenannten Knoblauchlandes. 


Top-Titel der Ausgabe: Cyberpunk 


Flop-Titel der Ausgabe: Godfall vielleicht, whatever 


David Benke // Neues Jahr, neue Probleme 


Spielt gerade: Das Remake von Resident Evil 3 und A 
Plague Tale: Innocence. Ich habe von Viren und Krankheiten 
offenbar noch nicht genug bekommen. 


Schaut gerade: The Champions von B/R Football 
Hört gerade: Die drei Fragezeichen 


Und sonst: Darf ich mich 2021 mit Adobe Premiere 
vertraut machen, nachdem ich die letzten zwei Jahre nur 
mit Apples Final Cut gearbeitet habe. Ich freue mich sehr! 


Top-Titel der Ausgabe: The Pathless 
Flop-Titel der Ausgabe: Kingdom Hearts: MoM 


Maci Naeem Cheema // King of Uferstadt Fü 
Spielt gerade: Cyberpunk 2077 
Zuletzt geguckt: The King of Staten Island (best 2021) 
Hört gerade: „Sorry About the Carpet“ von Agar Agar 


Und sonst: „Ich brauch erst mal keine der beiden neuen 
Konsolen, wozu auch?!“ - lol. Cyberpunk ist ein fantasti- 
sches Spiel, auf meiner ollen Xbox One läuft das Abenteuer 
in Night City aber alles andere als geschmeidig. Was nun?! 
Mhh ... hoffentlich bessert sich das mit einigen Updates. 
Top-Titel der Ausgabe: - 


Flop-Titel der Ausgabe: - 


Matthias Schöffel // Radio-aktiv 
Liest gerade: Stephen Crane - Die rote Tapferkeitsmedaille 
Schaut gerade: Westworld - Staffel 3 s 
Hört gerade: Bob Dylan’s Theme Time Radio Hour 


Und sonst: Verteibe mir die stille Zeit in dunklen Zeiten mit 
dem Hören oben genannter Radio-Show „with your Host, 

Bob Dylan“. Mindestens eine am Tag. Zum Glück gibt's über 
hundert, zu Themen, die uns alle umtreiben, wie Drinking, 
Madness, Clearance Sale, Spring Cleaning, Death & Taxes etc. 


Top-Titel der Ausgabe: Immortals: Fenyx Rising 
Flop-Titel der Ausgabe: Cyberpunk 2077 
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Maria Beyer-Fistrich // Burned Out 


Spielt gerade: Cyberpunk, Diablo 3 
Schaut gerade: The Mandalorian, Dokus 
Liest gerade: North and South 


Und sonst: Weniger Weihnachtsstress in diesem Jahr, 

weil bundesweite Familienbesuche ausfallen müssen. Das 
werden zwei Wochen Playstation, Glotze und leckeres Essen 
für mich. Genau das richtige nach dem Jahr. 


Top-Titel der Ausgabe: Cyberpunk 
Flop-Titel der Ausgabe: Empire of Sin 


Christian Dörre // Alte Runkelrübe 
Spielt gerade: Yakuza: Like a Dragon, AC: Valhalla 


Schaut gerade: Diverse 80er-Jahre Horrorkomödien 
Hört gerade: Die zwei neuen Songs von Every Time | Die 
Liest gerade: Weißes Feuer von Thomas Mullen 


Und sonst: Ich habe gerade eine leckere Pizza gemacht, die 
ich verspeisen werde, sobald diese Zeilen getippt wurden. 
Vorteil: Homeoffice! Mjam! 


Top-Titel der Ausgabe: FIFA 21 Next-Gen, Cyberpunk 
Flop-Titel der Ausgabe: Empire of Sin 


Lukas Schmid // Annehmbar 
Spielt gerade: AC Valhalla, Hyrule Warriors ZdV 


Schaut gerade: Jede Woche eine Folge Mandalorian 
Schaut bald nicht mehr: Siehe eine Zeile weiter oben:( 


Und sonst: Weihnachten ging es diesmal nicht ab in die Hei- { 
mat, Virus und so. Hätte wegen Einreisebestimmungen zehn 
Tage in Hotel-Quarantäne verbringen müssen. Darum wurde 
mit Freundin und Schwiegermuttern gefeiert. Auch schön! 


Top-Titel der Ausgabe: Immortals: Fenyx Rising 
Flop-Titel der Ausgabe: Cyberpunk 2077 


Paula Sprödefeld // Zukünftige Hundebesitzerin 
Spielt gerade: Ghost of Tsushima, Bayonetta 2 
Schaut gerade: nochmal Dark und Weltraum-Dokus 
Hört gerade: Meinen Spotify-Jahresrückblick 


Und sonst: Bin ich in Vorbereitung darauf, einen Hund zu 
adoptieren, der mich dann im Home Office bespaßen kann. 
Cyberpunk 2077 interessiert mich immer noch null und 
das neue Jahr wird mit viel Essen und viel Entspannung 
eingeläutet. Suck it, 2020! 


Top-Titel der Ausgabe: The Pathless 
Flop-Titel der Ausgabe: FIFA 21 Next-Gen 


Dominik Pache // Dr. Dr. Furzschmerz 
Spielt gerade: Demon's Souls, Cyberpunk 2077 


Schaut gerade: The King of Staten Island, Ich Daniel Blake, j 
True Detective und das Wim Wenders Festtags Extravaganza 


Hört gerade: Le Tigre, Julie Ruin 


Und sonst: Ich werde Lukasleugner niemals verstehen. 
Lukas existiert und wir leiden jeden Tag unter ihm! Auch 
wenn ihr es nicht wahr haben wollt, wird er nicht so schnell 
verschwinden! Wir werden lernen müssen mit ihm zu leben. 
Top-Titel der Ausgabe: Cyberpunk 2077 


Flop-Titel der Ausgabe: Haven 


Euer Lieblings- 
Magazin auch 
digital lesen! 


play’ gibt es in allen Variationen. 


Ihr müsst euch nur noch entscheiden, 

wie ihr euer Lieblings-Magazin lesen wollt: 
in gedruckter oder digitaler Form, 

einzeln oder im Abo. 


Einfach, bequem, flexibel und immer dabei. 


Oder wollt ihr einfach mal ein anderes Magazin ausprobieren? 


a | .Y.Y- 
RX 6800 (XT) — 
vs. RTX 3070/3080 


Alle Magazine 
gibt es 

für Tablet, 

| Smartphone, 
im Browser 
und klassisch 
am Kiosk. 


Ein Angebot der 


shop.computec.de COMPUTEC 


er ~ 
Oder einfach in Ihrem Store nach dem Namen des Magazins suchen. (É AppStore | 


marquard group 


Fr mE ~ w>7 
Da schaut selbst V ganz Angewidert drein, wie schlecht 


sie auf der PS4 doch aussehen MUSS (Bild von PS4) 


_1Cyberpunk 2077 


Ein im Kern großartiges Rollenspiel wird auf der PS4 zum Opfer mangelnder 
Optimierung und weitreichenden technischen Schwächen. 


ROLLENSPIEL | Es passiert sehr 
selten, dass ein Multiplattform-Ti- 
tel auf einigen Systemen einen 
gänzlich anderen Eindruck hinter- 
lässt, als auf anderen. In der Re- 
gel gibt es hier und da ein paar fei- 
ne Unterschiede bei Details und 
Performance, aber im Großen und 
Ganzen gibt es doch selten einen 
Grund ein Spiel je nach Plattform 
unterschiedlich zu bewerten. Bei 
Cyberpunk 2077 sieht das nun 


mL‘ 


aber ganz anders aus. Wir hatten 
zunächst nur die PC-Version zur 
Verfügung und waren dort begeis- 
tert vom dystopischen Rollenspiel. 
Die Testfassungen für PS4 wurden 
uns leider erst ein Tag vor Release 
zugänglich gemacht. Was wir dort 
zu sehen bekamen, war irgendwie 
schockierend. Nach einigen Tagen 
zusätzlichen Testens können wir 
der PS4-Version leider kein gutes 
Zeugnis ausstellen. So sehr uns das 


a? 


Night City, Stadt der Gegensätze, der Konzerne und brutalen Gangs. Genau ; 
der richtige Ort für einen Glück suchenden Söldner wie V. (Bild von PC) 
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Rollenspiel auf dem PC begeistert 
hat, so enttäuschend ist die techni- 
sche Umsetzung des Spiels auf der 
letzten Konsolengeneration. 


Ein Cyberpunk namens V 

Doch zunächst zu den grund- 
legenden Inhalten des Spiels. Für 
alle, die es noch nicht mitbekom- 
men haben: Die Zeiten von Geralt, 
Zauberinnen und bezaubernden 
Fantasywelten ist bei CD Projekt 


V und Jackie wollen in Night City als Söldner ganz groß 
herauskommen. Ob sie sich dabei mal nicht übernehmen. (Bild von PC) 


erstmal vorbei. Zum ersten Mal in 
der Firmengeschichte haben sich 
die Entwickler an ein Spiel gewagt, 
das nicht im Witcher-Universum 
angesiedelt ist. Stattdessen geht 
es mit Cyberpunk 2077 in eine 
gänzlich andere Richtung. Ein fu- 
turistisches Setting, das als Sub- 
Genre der Science-Fiction in den 
80er-Jahren entstand. Vielen dürf- 
te da zum Beispiel der Film Blade 
Runner ein Begriff sein. In dieser 
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Zeit entstand auch das Pen&Pa- 
per-Rollenspiel „Cyberpunk“, das 
besonders in seiner Version mit 
dem Titel Cyberpunk 2020 als Vor- 
lage für das Spiel diente. 

Cyberpunk ist eine dystopische 
Vision der Zukunft der Mensch- 
heit, in der gewaltige Konzerne die 
Welt beherrschen, die Verpflan- 
zung von technischen Bauteilen 
in den menschlichen Körper an 
der Tagesordnung ist und die Kluft 
zwischen Arm und Reich enor- 
me Ausmaße angenommen hat. 
In dieser brutalen Welt schlüpft 
ihr in die Rolle von V, einem Söld- 
ner, der versucht sich in der Met- 
ropole von Night City einen Namen 
zu machen. Wer genau V ist, liegt 
dabei in eurer Hand. Noch vor der 
Charaktererstellung wählt ihr einen 
von drei Lebenspfaden aus. Diese 
bestimmen die Hintergrundge- 
schichte und Herkunft eures Cha- 
rakters. Für jeden Pfad gibt es ei- 
nen individuellen Spieleinstieg, 
ähnlich der Origin-Stories in Dra- 
gon Age: Origins, die mit rund 30 
Minuten Spielzeit aber nicht ganz 
so umfangreich ausfallen. Dafür 
spielt die Herkunft auch im restli- 
chen Spiel immer wieder eine Rol- 
le, wirkt sich auf Dialoge und das 
Verhalten von V aus. 

Viel zu bieten hat der Charak- 
tereditor, in dem ihr V voll und ganz 
nach eigenen Vorstellungen gestal- 
ten könnt. Das beginnt schon bei 
der freien Kombinationsmöglich- 
keit von männlichen und weibli- 
chem Körpertyp, Stimme und Ge- 
schlechtsorgane. Darüber hinaus 
gibt es natürlich die üblichen Reg- 
ler mit denen sich Gesichtskontu- 
ren, Haare, Make-up, Narben, Tat- 
toos und vieles weitere einstellen 
lassen. Wie üblich in Spielen mit 
selbst erstelltem Charakter könnt 
ihr hier also bereits eine ganze Wei- 
le verbringen. 


> ” In 
Der Charaktereditor ist unglaublich umfangreich, wenn man bedenkt, o=. 
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Es muss sich allerdings jeder 
die Frage stellen, wie viel Zeit er für 
einen Charakter investieren möch- 
te, den er im Spiel nur sehr selten 
zu sehen bekommt. Cyberpunk 
2077 ist ein Spiel aus der Ego- 
Perspektive. Bis auf unsere Hän- 
de und das gewählte Nageldesign, 
ist von V im Verlauf des Spiels also 
nicht viel zu sehen. Die Zahl der 
Zwischensequenzen, in denen der 
Charakter von außen zu sehen ist, 
lässt sich an einer Hand abzählen. 
Hin und wieder gibt es einen Blick 
in den Spiegel und sonst bleibt nur 
noch das Inventarmenü, um den 
eigenen Charakter zu betrachten. 
Schon irgendwo schade und ver- 
schenktes Potenzial, da sich die 
Entwickler mit den Individualisie- 
rungsmöglichkeiten so viel Mühe 
gemacht haben. 


Zwei Protagonisten 
Auf der anderen Seite ist die Ent- 
scheidung der Entwickler für die 
Ego-Perspektive nachvollzieh- 
bar, wenn man es aus erzähltech- 
nischer Sicht betrachtet. Die Ge- 
schichte von Cyberpunk 2077 ist 
noch einmal deutlich persönlicher, 
als es im Witcher der Fall war. Alles 
dreht sich um V und seine/ihre Rol- 
le in der knallharten Welt von Night 
City. Auch wenn man nicht zu der 
Sorte Spieler gehört, die sich bis ins 
kleinste Detail mit einem Protago- 
nisten identifizieren müssen, so hat 
die Perspektive doch eine erstaun- 
liche Wirkung. Dadurch, dass man 
die Story von V so intim wie nur mög- 
lich erlebt, baut sich eine Bindung 
auf, die uns so auch erst am Ende 
des Spiels richtig bewusst wurde. 
Eine zentrale Rolle dabei spielt 
auch Johnny Silverhand, gespielt 
von Keanu Reaves. Bei ihm han- 
delt es sich schon fast um einen 
zweiten Protagonisten. Kenner der 
P&P-Vorlage wissen, der Rockerboy 
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wie selten der Charakter im Spiel zu sehen sein wird. (Bild von PS4) run, num 
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der Band Samurai und Teilzeitter- 
rorist starb bereits viele Jahrzehn- 
te vor den Ereignissen des Spiels. 
Aber durch Umstände, auf die wir 
hier nicht näher eingehen wollen, 
gelangt die digitale Kopie von John- 
nys Verstand in den Kopf von V. Die- 
ser verfolgt natürlich seine eigene 
Agenda und versucht V entspre- 
chend zu manipulieren. In Flash- 
backs erfahren wir ein paar Details 
aus dem Leben des Rockers und 
über seine Motivation. Dem gegen- 
über steht die ganze Zeit der un- 
bedingte Überlebenswille von V. Es 
entspinnt sich eine von Anfang bis 
Ende spannende Geschichte, die 
viel davon lebt, dass man sich nie si- 
cher sein kann, wem man vertraut, 
wer seine Handlungen ehrlich meint 
und wo die nächste Falle lauert. 
Dabei werfen das Spiel und sei- 
ne Erzählung auch philosophische 
Fragen auf, die uns immer wieder 
ins Grübeln brachten. „Was genau 
ist das ICH?“ „Was bedeutet es ein 


Jackie Wells wird zu 
Vs bestem Freund 
und Kameraden. 


Mensch zu sein?“ „Wo liegen die 
Grenzen des eigenen Verstandes?“ 
Aber trotz der häufig düsteren und 
bedrückenden Stimmung in der 
Story sowie der allgemein dystopi- 
schen Welt ohne viel Hoffnung für 
die Zukunft schafft es Cyberpunk 
immer wieder, auch Raum für emo- 
tionale und ruhige Momente zu öff- 
nen. Und die tragen zur starken 
Bindung an V bei. 


Geschichten, Quests und Aufträge 
Erzählt wird die Hauptgeschich- 
te in mehreren Questreihen über 
den Verlauf von drei Akten. Da- 
bei fällt der Umfang der eigentli- 
chen Handlung durchaus deutlich 
geringer aus als in The Witcher 3. 
Wer sich von Anfang bis Ende aus- 
schließlich auf die Story-Missio- 
nen konzentriert, dürfte den Ab- 
spann vermutlich schon nach rund 
20 bis 30 Stunden erreicht haben. 
Das wäre allerdings ziemliche Ver- 
schwendung, da Night City so viel 
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mehr zu bieten hat, sodass man als 
Gesamtspielzeit locker das drei- 
oder gar vierfache einplanen kann. 

Im Laufe der Story trifft V auf 
viele verschiedene und sehr gut 
ausgearbeitete Charaktere. Viele 
davon kommen mit der Zeit erneut 
auf euch zu und bitten um Hilfe bei 
bestimmten Dingen. Daraus entwi- 
ckeln sich meist sehr interessan- 
te, gut geschriebene Nebenhand- 
lungen und Questketten, die euch 
über längere Zeit begleiten. Dabei 
lernt ihr die betreffenden Charak- 
tere besser kennen und gewinnt 
dabei vielleicht sogar Freunde und 
Unterstützer. Das ist nicht nur Kos- 
metik, sondern wirkt sich dann im 
Umkehrschluss auch wieder auf 
die Ereignisse und Möglichkeiten in 
der Hauptgeschichte aus. So hängt 
die Art und Zahl der Optionen das 
Ende des Spiels zu gestalten stark 
davon ab, ob und wie ihr anderen 
Charakteren geholfen habt. 

Auch das Verhältnis zwischen V 
und Johnny Silverhand wird merk- 
lich durch die Entscheidungen 
im Spielverlauf beeinflusst. Etwas 
Schade fanden wir, dass hand- 


lungsrelevante Entscheidungen nur 
selten von Vs Hintergrund oder sei- 
nen Attributen beeinflusst werden. 
Die entsprechenden Dialogopti- 
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onen dienen meistens nur dazu, 
zusätzliche Informationen zu er- 
halten. Allerdings finden Entschei- 
dungen ja nicht nur in Gesprächen 
statt. Auch wie V sich in Missionen 
verhält und welche Lösungsansät- 
ze für Quests gewählt werden, kann 
sich auf spätere Ereignisse auswir- 
ken. Und dabei spielen Vs Eigen- 
schaften dann schon eine deutlich 
größere Rolle. So haben wir in ei- 
ner Quest früh im Spiel dank guter 


A 


Cun he's thi sleeve. 
_Der virtuelle Geist des legendären Rockers Johnny Siverhändi ist testen mit nit unserem bid i y 


Schicksal verbunden und wird zum zweiten Protagonisten des Spiels. (Bild von PC) 


Technikskills einen gewaltlosen An- 
satz gewählt und haben dann spä- 
ter im Spiel einige Charaktere aus 
dieser Quest wieder getroffen, die 
andernfalls eventuell nicht mehr 
am Leben gewesen wären. 

Neben den zahlreichen gut aus- 
gearbeiteten und mit der Haupt- 
story verwobenen Nebenquests, 
hat Cyberpunk zudem noch un- 
zählige eher generisch wirkende 
Aufträge zu bieten. Hier geht es 


V kann unterschiedlichste 
Erscheinungsformen Kam 
haben. Hier zu sehen 
weibliche Street-Kid V. j 
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meist um die Beschaffung eines 
Gegenstandes oder einer Zielper- 
son für einen Fixer, oder aber um 
die Unterstützung der Polizei bei 
der Bekämpfung von Gang-Akti- 
vitäten. Besonders zu Beginn des 
zweiten Aktes, wenn das ganze 
Stadtgebiet von Night City zugäng- 
lich wird, wird man von der Fülle 
der Aufträge förmlich erschlagen. 
Die Karte gleicht dann einem Meer 
aus gelben und blauen Symbolen, 
die für diese Nebenaufgaben ste- 
hen. Ob es von dieser eher 

seichten Form der Neben- 

quest unbedingt so vie- 
le gebraucht hätte (wir haben 
selbst nur einen Bruchteil davon 
erledigt), ober, ob diese auf die- 
se Art und Weise auf einen Schlag 
dem Spieler vor die Füße geworfen 
werden müssen, kann zumindest 
angezweifelt werden. 


Leben in Night City 

Allerdings haben diese auch Gigs 
genannten Events auch einen kla- 
ren Vorteil. Sie helfen das Bild einer 
lebendigen Spielwelt zu zeichnen. 
Das gelingt den Entwicklern näm- 
lich hervorragend. Night City wirkt 
wie ein wirklich bevölkerter Ort. Im 
Stadtzentrum tummeln sich so vie- 
le Leute, wie man es bisher kaum 
in einem Open-World-Spiel ge- 
sehen hat - zumindest in der PC- 
Version. Denn in der PS4-Fassung 
wurde das Treiben auf den Straßen 
deutlich reduziert. Weniger Autos 
und deutlich weniger NPCs sorgen 
für einen klaren Atmosphäre-Ver- 
lust. Immerhin bekommt man auch 
dank der Gigs und diverser sich 
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t Dexter DeShawn ist 
eine Größe unter 
Night Citys Fixern. 
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unterhaltender NPCs noch recht 
regelmäßig das Gefühl vermittelt, 
dass überall etwas los ist. 

Positiv zu erwähnen ist, dass 
sich die Dynamik der öffentlichen 
Betriebsamkeit je nach Tageszeit 
ändert. Nachts ist dann zum Bei- 
spiel auf normalen Straßen weniger 
los, aber in Amüsiermeilen steppt 
der Bär. Es gelingt den Entwick- 
lern gute Ansätze von einem akti- 
ven Leben in der Stadt vorzutäu- 
schen, auch wenn vieles am Ende 
doch sehr statisch ist. So treffen 
wir immer wieder die gleichen Per- 
sonengruppen, bei den immer glei- 
chen Gesprächen an ihren vorbe- 


www.playfünf.de 


den gelben und hellblauen Icons verbergen sich die nciger d 
Fixer- und NCPD- -Aufträge, ‚die die Spielwelt beleben. (Bild von PS4) A nn 


stimmten Positionen an. Um diese 
Illusion aufrechtzuerhalten, greifen 
die Entwickler auch zu ein paar ei- 
genartigen Methoden. So konnten 
wir in den Badlands beobachten, 
dass Straßen beim Blick in Rich- 
tung Night City sehr stark befahren 
wirkten. Der Verkehr, der sich 
dabei auf uns zubewegte, ver- 
schwand aber einfach plötz- 
lich, weil die Straße direkt vor 
unseren Füßen eigentlich leer ist. 
Das wirkt irgendwie seltsam, wenn 
man genauer hinschaut. 

Etwas schade ist, dass nicht 
mehr aus den vielen Fraktionen 
des Settings gemacht wurde. In 
Night City tummeln sich diverse 
Großkonzerne und verbrecheri- 
sche Gangs. Mit den meisten da- 
von hat V auf die eine oder ande- 
re Weise immer wieder zu tun. Aber 
ob wir nun freundlich eine Quest lö- 
sen oder ganze Basen auslöschen, 
verändert nichts an unserem Stan- 
ding. Soll heißen, es gibt kein klas- 
sisches Fraktionssystem, in dem 


wir uns durch unseren Handlungen 


An einer S traßenecke registrieren wir ein Feuergefecht zwischen ‚Cops und einer Gang. Wir 
können un uns ir in das Geballer einmischen und ein wenig Street Cred abgreifen. . (Bild von PC) 


Sympathien oder Feindschaften er- 
arbeiten. Das bleibt lediglich auf 
die schon erwähnten Nebenquest- 
Stränge beschränkt. Immerhin gibt 
es noch das sogenannte Street- 
Cred-System. Eine Art Levelsys- 
tem, das parallel zum Charakterle- 
vel verläuft und Vs Ansehen auf den 
Straßen von Night City ausdrücken 
soll. Je höher das Ansehen, umso 
besser zum Beispiel die Angebote 
bei Händlern und desto lukrativer 
die Aufträge der Fixer. 


Was gibt es sonst noch zu tun? 

Aber dennoch seid ihr als V natür- 
lich Teil dieser Spielwelt und des 
öffentlichen Lebens. Damit ihr da- 
bei nicht völlig über die Stränge 
schlagt, gibt es auch ein Polizeisys- 
tem, dass euch zu schaffen macht, 
wenn ihr Leute überfahrt, in der Öf- 
fentlichkeit rumballert oder ande- 
ren Blödsinn anstellt. Ähnlich wie in 
GTA gibt es dabei ein mehrstufiges 
Sternsystem der Polizeiverfolgung. 
Allerdings ist Cyberpunk eine nicht 
ganz so friedliche Welt. Entspre- 


chend machen die Cops von Night 
City auch schon bei kleinsten Verge- 
hen von der Schusswaffe Gebrauch. 
Da hilft es also nur noch die Flucht 
anzutreten. Ansonsten halten sich 
die Interaktionsmöglichkeiten mit 
der Spielwelt aber überraschend 
in Grenzen. Bei verschiedenen 
Händlern für Waffen, Kleidung 
und Cyberware sowie den über- 
all herumstehenden Automaten für 
Nahrungsmittel lassen sich benötig- 
te Dinge einkaufen und überschüs- 
siger Kram verkaufen, aber das war 
es dann auch schon. Es gibt weder 
GTA-typische Minispiele wie Darts, 
Tennis oder Golf, noch irgendeine 
andere Form von Nebenbeschäfti- 
gung wie das Gwent-Kartenspiel in 
The Witcher 3 zum Beispiel. 

Auch Collectibles sucht man 
vergebens, sieht man mal von ei- 
ner Tarotkarten-Sammlung ab, die 
es für eine Nebenquest zu sam- 
meln gibt. Wer mit seinem V ge- 
nug Kohle verdient, kann sich aber 
immerhin eine beachtliche Fahr- 
zeugflotte sammeln. Im Verlauf 


"Der Minimap-Ausschnitfoben rechts it häufig‘ viel zu Kleim besonders 


wenn man mit rasanten Fahrzeugen unterwegs ist. . (Bild von PS4) 


T-Bug ist eine begabte A 

(Nerunern und j 
nterstützt V und Jackie 

auf gefährlichen Missionen. 


Mit flotten Fahrzeugen durch Night City zu brett ern, macht schon ziemlich viel 
Spaß, auch wenn die Steuerung manchmal etwas eigenwillig ist. (Bild von PS4) 


des Spiels wird man regelrecht mit 
Verkaufsangeboten für neue Autos 
und Motorräder zugeschüttet. Sich 
hiervon das eine oder andere schi- 
cke Gefährt auszusuchen, ist aber 
auch gar nicht so verkehrt. Denn 
immerhin ist der eigene fahrba- 
re Untersatz die Fortbewegungs- 
methode Nummer 1. Die Boliden 
fühlen sich dabei angenehm un- 
terschiedlich an. Ein flinker Sport- 
wagen wirkt leicht und dynamisch, 
während ein dick aufgemotzter 
Pickup sich schon etwas behäbi- 
ger verhält. Insgesamt brauchten 
wir aber ein wenig Eingewöhnung 
an die Fahrzeugsteuerung. So ele- 
gant von der Hand wie bei richtigen 
Rennspielen geht sie nicht. 
Alternativ kann man natürlich 
auch vom Schnellreisesystem Ge- 
brauch machen, dass wie in The 
Witcher 3 von vorgegebenen Punk- 
ten aus genutzt werden kann. 
Trotzdem haben wir in den meis- 
ten Fällen dann doch die Fahrt im 
eigenen Wagen bevorzugt. Zumal 
die komplette Spielwelt aus einem 


Guss besteht. Es gibt abgesehen 
von Spielstart und Schnellreise 
keine Ladezeiten. In den Gebäuden 
fahren wir zwar häufig Fahrstühle, 
aber selbst die wirkten nicht wie 
versteckte Ladezeiten, sondern 
dienten nach unserem Eindruck 
wirklich nur der Überwindung von 
Höhenunterschieden. 


Tiefgründiges Charaktersystem 

Nun wäre so eine harte und raue 
Welt natürlich ziemlich ungeeig- 
net für einen Protagonisten, der 
nur mit Autos in der Gegend rum- 
fährt und bei jedem Anschein von 
Ärger die Flucht antritt. Als vom Le- 
ben gezeichneter Söldner weiß V 
sich natürlich auch zu wehren. Auf 
welche Art und Weise liegt in eurer 
Hand. Schon bei der Charakterer- 
stellung legt ihr dazu den ersten 
Grundstein, in dem ihr Punkte auf 
die fünf Attribute Konstitution, Re- 
flexe, Technische Fähigkeiten, In- 
telligenz und Coolness verteilt. Die 
im Verlauf der Entwicklung einmal 
angedachten drei Klassen gibt es 


nicht mehr. Stattdessen steht euch 
das komplette Skillsystem frei zur 
Verfügung, um euren Helden zu 
basteln, wie ihr das wollt. 

Dazu verfügt jedes Attribut über 
zwei oder drei verschiedene Skill- 
bäume, in denen sich verschie- 
denste Fertigkeiten freischalten 
lassen. Unter Reflexe befinden sich 
zum Beispiel Gewehre, Handfeuer- 
waffen und Klingen. Wer also auf 
Waffenpower setzen möchte, wird 
hier fündig. Welche Skills der Bäu- 
me zugänglich sind, hängt dabei 
von der Anzahl der in das zugehö- 
rige Attribut verteilten Punkte ab. 
Darüber hinaus verbessert ihr euch 
im Umgang bestimmten Fertigkei- 
ten durch die tatsächliche Anwen- 
dung. Wer also zum Beispiel viel 
schleicht, wird automatisch bes- 
ser in der lautlosen Fortbewegung. 
Auch hier gilt, dass sich diese Fer- 
tigkeiten höher ausbilden lassen, 
je mehr entsprechende Attribut- 
spunkte zur Verfügung stehen. 

Diese Freiheit spiegelt sich 
dann natürlich auch in der Kon- 
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Hier seht ihr den Skillbaum für die Item-Herstellung, die zum Attribut D 06 Data can A} 
Technische Fähigkeit gehört. Unten links ist zu sehen, dass unsere -Dawir auf Technische Fähigkeit geskillt haben, können wir diese Falle einfach entschärfen. 
Fähigkeit in der Item-Herstellung derzeit auf Stufe 5 ist. (Bild von PS4) | Mit einer anderen Skillung hätten wir eine andere Lösung finden müssen. (Bild von: PC), 
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frontation mit Gegnern in der 
Spielwelt wider. Es gibt stets diver- 
se Möglichkeiten, wie ihr Herr der 
Lage werdet. Eine rein lautlose Vor- 
gehensweise ist genauso möglich, 
wie das massive Ausnutzen von 
Hacking, mit dem sich nicht nur 
Gerätschaften, sondern auch Geg- 
ner beeinflussen lassen. Schließ- 
lich bestehen ja auch Personen in 
Cyberpunk 2077 häufig zu teilen 
aus Elektronik. Das gilt allerdings 
auch für V. Wer das möchte und 
sich bei Attributen und Skills ent- 
sprechend spezialisiert hat, kann 
auch seinen Protagonisten mit 
weitreichenden kybernetischen 
Veränderungen ausstatten. Die in- 
zwischen schon berühmten Man- 
tis-Klingen sind da nur ein Beispiel. 

Bei all dem hat man zudem 
stets die Wahl, ob man Gegner tö- 
ten oder nur ausknocken möchte. 
Das gilt nicht nur für Schleichan- 
griffe, sondern sogar für den Ein- 
satz von Schusswaffen, die mit 
entsprechenden Mods auf nicht- 
tödliche Projektile umgerüstet 
werden können. Leider konnten 
wir nicht feststellen, dass diese 
Wahl größere nennenswerte Aus- 
wirkungen hätte. Hier und da ma- 
chen Charaktere vielleicht mal eine 
Bemerkung zu Vs Vorgehensweise, 
das war es dann aber auch schon. 

So großartig das freie Skillsys- 
tem für Tüftler und Rollenspiel-Pu- 
risten ist, so überwältigend kann es 
auf den ersten Blick auch sein. Bei 
den schier unendlichen Kombina- 
tionsmöglichkeiten von coolen Sa- 
chen, besteht auch immer die Ge- 
fahr sich skilltechnisch ein wenig 


zu verrennen. Das fällt immer dann 
besonders auf, wenn man plötz- 
lich einem Bossgegner gegenüber- 
steht, der für die eigne gewählte 
Kampfweise so gar nicht geeignet 
ist. Mit ein wenig Improvisation ha- 
ben wir zwar jede Situation gemeis- 
tert, die uns das Spiel gestellt hat, 
zu ein wenig Planung bei der Skil- 
lung können wir aber trotzdem nur 
raten. Zumal es derzeit keine Mög- 
lichkeit gibt, seine Attribut- und 
Skillpunkte zurückzusetzen und 
neu zu verteilen. 

Egal für welche Art zu Kämp- 
fen ihr euch entscheidet, dank 
Ego-Perspektive fühlt es sich stets 
hervorragend an. Man ist ständig 
direkt in der Action. Die Schuss- 
waffen haben ordentlich Wumms 
und verhalten sich je nach Waffen- 
typ, wie man es von ihnen erwartet. 
Auch mit Nahkampfwaffen kommt 
ordentlich Spielspaß auf. Wer sich 
mit einem Katana durch die Gegner 
schneiden will, sollte aber auch da- 
rauf achten, dass er ein paar Tref- 
fer aushalten sollte. Im Stealth-Ga- 
meplay sind vor allem Geduld und 
die richtigen technischen Gadgets 
gefragt. Allgemein erinnert das 
Kampfsystem von seiner Vielfalt 
an die Deus-Ex-Reihe, was ja nicht 
zwingend etwas Schlechtes ist. 


Sammler und Bastler 

Neben einem tiefgründigen Cha- 
raktersystem hat jedes vernünftige 
Rollenspiel natürlich auch ein Item- 
System, das mit ersterem Hand in 
Hand geht. Das ist auch in Cyber- 
punk 2077 der Fall. Nahezu jeder 
ausgeschaltete Gegner lässt Beute 
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| Euer Protagonist lässt sich mit verschiedensten Gegenständen ausrüsten. Die Kleidung 


| hat nicht nur optische Funktion, sondern bietet auch Rüstungsschutz. (Bild von PS4) 
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fallen, darunter vor allem stets die 
getragene Waffe. Darüber hinaus 
lassen sich Klamotten, Munition, 
Cyberware und verschiedenste Ver- 
brauchsgegenstände wie Heilpacks 
und Nahrungsmittel mit diversen 
Buffs erbeuten. Vieles davon findet 
man auch einfach in der Welt her- 
umliegend oder in irgendwelchen 
Behältnissen verstaut. Wohl dem, 
der schon durch Spiele wie The El- 
der Scrolls darauf konditioniert ist, 
alles aufzuheben, was nicht Niet- 
und Nagelfest ist. 

Unter den aufsammelbaren 
Objekten befindet sich auch jede 
Menge Junk. Dieser dient aber 
nicht nur zum Verkaufen, um Geld 
zu verdienen. Genau wie alle an- 
deren Gegenstände kann auch der 
Müll in seine Einzelteile zerlegt wer- 
den. Dabei gewinnt ihr Einzelteile 
und Komponenten für das Crafting- 
System. Mit den richtigen Blaupau- 
sen und Rohstoffen lassen sich da- 
rin eigene Gegenstände herstellen. 
Zum Beispiel stehen verbesserte 
Versionen von besonderen Waffen 
und Rüstungsklamotten zur Aus- 
wahl. Darüber hinaus lassen sich 
umfassende Upgrades an beste- 
henden Gegenständen vorneh- 
men. Auf diese Weise können 
die Werte von lieb gewonne- 
nen Items gesteigert werden, 
damit diese nicht so schnell 
an Nutzen verlieren. Mit stei- 
gendem Charakterlevel wer- 
den nämlich auch die Waf- 
fen und Klamotten immer 
besser. Wer sich aber zum 
Beispiel aus  stilistischen 
Gründen nicht von seiner 
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schicken Jacke trennen will, kann 
diese dann eben aufwerten. Das 
gleicht das Upgrade auf einen bes- 
seren Gegenstand zwar nicht aus, 
verschafft aber vielleicht etwas 
mehr Zeit nach einem passenderen 
Ersatz zu suchen. 


Technisch von Vorgestern 

Kommen wir nun aber zum großen 
Problem des Spiels auf der PS4. 
Während das audiovisuelle Erleb- 
nis von Cyberpunk 2077 auf dem 
PC hervorragend gelungen ist, 
bleibt auf den Last-Gen-Konsolen 
kaum etwas davon übrig. Die Red 
Engine zaubert eigentlich wun- 
derschöne Kulissen auf den Bild- 
schirm. Mit Detailreichtum, toller 
Beleuchtung und scharfen Textu- 
ren scheint die alte Hardware aber 
nicht mehr umgehen zu können. 
Am schlimmsten ist davon natür- 
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lich das sieben Jahre alte Ur-Mo- 
dell der PS4 betroffen. Nicht nur 
das Texturen und Effekte deutlich 
detailärmer ausfallen, das gesam- 
te Bild wirkt völlig verschwommen 
und verpixelt. Das liegt daran, dass 
das Spiel auf der PS4 nicht mit der 
üblichen Auflösung von 1080p 
läuft. Stattdessen bekommen wir 
eine dynamische Auflösung von 
900p geboten, die an vielen Stellen 
sogar bis auf 720p heruntergeht. 
Damit erinnert das Spiel fast schon 
wieder an Titel aus der PS3-Ära. 
Hinzu kommt, dass immer wie- 
der zu beobachten ist wie Assets, 
also Modelle und Texturen, spät 
nachgeladen werden. Sogar beim 
Sound konnten wir solche Nachla- 
deverzögerungen beobachten. 
Trotz all dieser Einschränkungen 
und visuellen Reduzierungen läuft 
das Spiel auf der Base-PS4 nicht 
einmal mit einer stabilen Framerate. 
In ruhigeren Momenten schwankt 
die Bildwiederholrate zwischen 25 
und 30 Frames pro Sekunde. So- 
bald es etwas hektischer wird, kann 
der fps-Wert aber auch auf 20 oder 
weniger absinken. Ein genüssliches 
Spielerlebnis kommt dabei jeden- 
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falls nicht auf. Zudem gibt es hin 
und wieder unschöne Bugs und 
Glitches. Besonders in gescripteten 
Sequenzen kommt es immer wie- 
der zu Objekten, die falsch platziert 
sind, unsichtbar werden oder in der 
Luft schweben. Außerdem sind uns 
mehrfach fehlende Animationen in 
Cutscenes aufgefallen. 


auf nicht-tödliche Wirkung umrüsten. (Bild von PC) 
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ce that public safety has been compromised! She must 
Od once! 


Schon besser sieht es auf der 
PS4 Pro aus. Hier hatten wir von 
Anfang an ein deutlich flüssigeres 
Spielgefühl und das Bild wirkt dank 
1080p schon ein wenig schärfer. 
Aber einige der verpixelten Rän- 
der, die durch das TAA (Anti-Alia- 
sing) entstehen, sind auch hier zu 
beobachten. Auf einem Full-HD- 
Fernseher funktioniert das Spiel 
mit PS4 Pro aber entspre- 
chend vernünftig. Reduzie- 
rungen der Details, wie Pas- 
santendichte und anderes, 
gibt es aber natürlich auch 
hier. Auch bei Schattendar- 
stellung und Darstellungswei- 
te gibt es kaum Unterschiede 
zur normalen PS4. Immerhin 
kann die Pro die 30 fps meis- 
tens halten. Nur beim Fah- 
ren mit dem Auto kann die 
Bildwiederholrate auch mal 
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Hier legt V gerade ein Buch auf den Tisch. Leider hat sich 
das Buch entschieden unsichtbar zu bleiben. (Bild von PC) 
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deutlich in den niedrigen 20er Be- 
reich einbrechen. 

Wer zu den Glücklichen gehört, 
die bereits eine PS5 ihr eigenen 
nennen können, sollte das Spiel in 
jedem Fall dort über die Abwärts- 
kompatibilität spielen, auch wenn 
es derzeit noch keine dediziert an- 
gepasste Next-Gen-Version von 
Cyberpunk 2077 gibt. Auf den neu- 
en Konsolen profitiert aber auch 
die limitierte Last-Gen-Fassung 
des Spiels von der deutlich stärke- 
ren Hardware. Das beginnt bei der 
SSD, die für flotte Ladezeiten beim 
Spielstart und der Schnellreise 
sorgt. Außerdem wirkt die optische 
Darstellung um einiges schärfer 
und sie läuft zudem mit flüssigen 
60 Frames pro Sekunde. Ein paar 
Streaming-Probleme gibt es auch 
hier, aber längst nicht so viele wie 
auf den alten Konsolen. 

Die Geräuschkulisse von Night 
City ist fantastisch. Mit 11 Radio- 
sendern kann man sich in seinem 
Auto mit verschiedenster Musik be- 
schallen lassen. Besonders der Auf- 
wand, der vielen von zahlreichen 
Künstlern extra für das Spiel ge- 
schaffenen Songs, ist positiv zu er- 
wähnen. So macht zum Beispiel die 
schwedische Band Refused einen 
erstklassigen Job, der fiktiven Band 
Samurai von Johnny Silverhand mit 
einigen Songs Leben einzuhau- 
chen. Die englische Sprachausgabe 
glänzt nicht nur mit Keanu Reeves, 
sondern auch die meisten anderen 
Rollen sind Top besetzt und spielen 
ihre Charaktere hervorragend. Aber 
auch die deutsche Fassung braucht 
sich dahinter nicht zu verstecken. 
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Viele bekannte Sprecher, darunter 
Benjamin Völz, die deutsche Stim- 
me von Keanu Reeves, machen 
ebenfalls einen ordentlichen Job. 

Allerdings geht auch beim Ton 
nicht alles fehlerfrei vonstatten. 
So ist es uns gelegentlich passiert, 
dass entweder die Sprachausgabe 
nicht richtig abgespielt wurde, oder 
die zugehörigen Lippenbewegun- 
gen gefehlt haben. Etwas schade 
ist auch, dass man quasi gezwun- 
gen ist, mit Untertiteln zu spielen, 
da man sonst Fremdsprachen nicht 
versteht. Hier wäre eine Option hilf- 
reich gewesen, die Untertitel nur 
einblendet, wenn ein Charakter in 
einer Fremdsprache spricht. 


Cursor-Menüs 

Ein paar zusätzliche Optionen 
hätten wir uns auch für das Inter- 
face und die Steuerung gewünscht. 
Mal abgesehen davon, dass die Ge- 
sundheitsanzeige gerne mal ver- 
buggte und nur noch eine statische 
0 anzeigte, gefiel uns vor allem die 
Minimap im Interface nicht wirklich. 
Der darin dargestellte Ausschnitt ist 
meist viel zu klein. Das fällt beson- 
ders auf, wenn man flott mit dem 
Auto unterwegs ist. In dem Mo- 
ment, wo man auf der Minimap er- 
kennt, dass man abbiegen muss, ist 
es meist schon zu spät und man ist 
an der Kreuzung vorbeigerauscht. 
Hier wäre entweder ein frei verstell- 
barer Zoomfaktor oder eine Zoom- 
Automatik gekoppelt an die Be- 
wegungsgeschwindigkeit hilfreich 
gewesen. Ansonsten ist das Inter- 
face aber völlig in Ordnung. Es ver- 
mittelt die wichtigsten Informatio- 


‚you go to wor as a boy, you have o great Illusion of immartality. ? 


Other people get killed, not you... Then, when you are badly wounded the 
first time, you lose that illusion.” 


nen und drängelt sich nicht unnötig 
auf. Die Gesundheitsanzeige wird 
zum Beispiel ausgeblendet, wenn 
man volle Lebenspunkte hat. 

Die Steuerung per Controller 
wurde sehr gut umgesetzt und hat 
vor allem beim präzisen Schleichen 
durch die Analogstick-Bewegung 
seine Vorteile. Einige Button-Bele- 
gungen sind etwas gewöhnungsbe- 
dürftig und weichen von gewohnten 
Funktionen etwas ab (etwa Hand- 
bremse auf X). Leider lässt sich die 
Belegung nicht individuell anpas- 
sen. In den Menüs merkt man je- 
doch, dass diese für den PC entwor- 
fen wurden. Vieles wird hier über 
einen Cursor erledigt, der mit dem 
linken Analogstick bewegt werden 
muss. 

Was bleibt ist ein gespaltenes 
Bild von Cyberpunk 2077. Zum ei- 
nen stellen die Entwickler von CD 
Projekt Red inhaltlich wieder unter 
Beweis, dass sie etwas von Rollen- 
spielen verstehen. Zum anderen 
präsentieren sie auf den Last-Gen- 
Konsolen aber ein technisches Ar- 
mutszeugnis. Für Playstation-Jün- 
ger gilt, man sollte mindestens 
über eine PS4 Pro oder gar eine 
PS5 verfügen, um das Spiel eini- 
germaßen vernünftig genießen zu 
können. Denn von einem Kauf von 
Cyberpunk 2077, um es auf der al- 
ten Base-PS4 zu spielen, können 
wir derzeit nur abraten. Hoffentlich 
bringen die von den Entwicklern an- 
gekündigten Patches, die erhofften 
Verbesserungen, denn das eigentli- 
che Spiel hat es durchaus verdient, 
von so vielen Leuten wie nur mög- 
lich erlebt zu werden. MATTHIAS DAMMES 


Matthias Dammes 


So begeistert ich von der PC-Version von Cyber- 
punk 2077 war, so enttäuscht hat mich dann 
der Anblick des Spiels auf der PS4. Da ich privat 
selbst eher auf der Playstation spiele, kann ich 
von Glück reden eine PS5 zu besitzen, wo der 
Schaden sich noch in Grenzen hält. Ich möchte 
mir nicht ausmalen, wie die Enttäuschung bei 
Spielern ausgefallen ist, nachdem sie es dann 
zum ersten Mal auf ihrer Basis-Last-Gen-Konso- 
le gesehen haben. Nun kann man sich mit den 
Pro-Konsolen herausreden, auf denen das Spiel 
zumindest erträglich läuft. Aber die Installa- 
tionsbasis ist auf den Basis-Geräten sicher 

noch immer deutlich größer. Für diese Geräte 
hätte das Spiel in diesem Zustand aber niemals 
erscheinen dürfen. Was schade ist, denn im Kern 
ist es ja immer noch das gleiche fantastische 
Rollenspiel. Nur wird es leider hinter einem häss- 
lichen Vorhang versteckt. 


Umfangreicher Charaktereditor 


Lebenspfade mit eigenem Spielstart und 
konstanten Auswirkungen 


Spannende Hauptstory 


Johnny Silverhand als fantastischer zweiter 
Protagonist 


Fantastische Nebenquests 
Entscheidungen wirken sich aus 
Viele verschiedene Fraktionen 
Unglaubliche NPC-Vielfalt 

Coole und individuelle Fahrzeuge 
Großflächiges Schnellreisesystem 
Spielwelt aus einem Guss 

Offenes Skillsystem 

Nützliches Craftingsystem 

Gute Vertonung (deutsch/englisch) 
V ist zu selten von außen zu sehen 
Zu viel generische Side-Events 


Wahl des tödlichen oder nicht-tödlichen Vor- 
gehens nur Oberflächlich 


Respec nicht möglich 

Kein Fraktionssystem 

Diverse Bugs und Glitches 

Deutlich reduzierte Details 

Erreicht nicht mal 1080p (Basis-PS4) 
Framerate deutlich unter 30 fps (Basis-PS4) 


Atmosphäre geht durch reduzierte Effekte 
und NPC-Dichte verloren 


Objekte und Texturen laden spät 
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Inspiration und Hintergrund: 


Die Welt von Cyberpunk 2077 


Mit Cyberpunk 2077 schlug im Dezember einer der großen Titel des Jahres 2020 ein 


— doch worauf basiert das Spiel überhaupt? Wer ist der berühmte 


Johnny Silverhand und wer prägte den Begriff „Cyberpunk“? Wir beleuchten in 
unserem Special die Hintergründe des Spiels. 


GENRE | Kürzlich war es endlich so 
weit: CD Projekt Red veröffentlich- 
te sein neues Mammutprojekt Cy- 
berpunk 2077. Auf den ersten Blick 
könnten das Witcher-Universum 
und Night-City nicht unterschied- 
licher sein. Chrom anstelle von Ei- 
sen, Knarren statt Schwertern und 
Kybernetik statt Magie. Doch eines 
haben die beiden Werke definitiv 
gemeinsam: In Cyberpunk 2077 
gibt es, ebenso wie in der Welt von 
Andrzej Sapkowski, ein extrem um- 
fangreiches Worldbuilding. Wir be- 
treten in dem Videospiel eine Welt, 
die bereits seit Jahrzehnten be- 
steht und erst in der letzten Zeit bei 
Cyberpunk-Laien vorsichtiges Inte- 
resse weckte. 

Aufmerksame Beobachter ha- 
ben zum Beispiel bereits bemerkt, 
dass die veröffentlichten Trailer ei- 
nen immensen Aufwand betreiben, 
um dem Zuschauer Automarken, 
Mode und das öffentliche Leben von 
Cyberpunk näherzubringen. Wir un- 
ternehmen in diesem Artikel des- 
halb ein wenig dystopische Archäo- 
logie und erklären unseren Lesern 
die Ursprünge von Cyberpunk 2077: 
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Woher kommt der Begriff Cyber- 
punk, wie baut sich die Welt auf und 
wo liegen die Ursprünge der Video- 
spiele-Version? Außerdem finden wir 
noch Zeit für einen kleinen Schlen- 
ker in Richtung 2077er-Straßens- 
lang — also null persp meine Choom- 
bas, denn dieser Netrun macht euch 
von Weefles zu Apogees. 


Die Geburtsstunde 
des Cyberpunk-Genres 

Zunächst das Grundlegende: 
Das Wort „Cyberpunk“ beschreibt 
nicht nur die Welt des neuen Spiels, 
sondern ein ganzes Sci-Fi-Genre. 
Generell gilt, dass es sich vermut- 
lich um eine Cyberpunk-Story han- 
delt, wenn funkelnder Hightech auf 
dreckige Straßenschluchten trifft; 
eine dystopische Welt, die von Zy- 
nismus durchdrungen ist, von Geld 
regiert und von normalen Leuten 
bevölkert wird. Hier schlagen sich 
Außenseiter im Schatten der über- 
mächtigen Konzern-Gesellschaft 
durch, indem sie ihre Muskeln oder 
Hacking-Skills in den Dienst des 
Meistbietenden stellen. Dabei wird 
das Leben der Menschen zwar mo- 


derner — aber keinesfalls besser. 

Auch wenn es keinen eindeuti- 
gen Anfangspunkt gibt, gelten Wil- 
liam Gibson und sein Roman „Neu- 
romancer“ aus dem Jahr 1984 als 
Ursprung des Cyberpunk-Genres. 
Nachdem der Roman noch in sei- 
nem Erscheinungsjahr alle wich- 
tigen Sci-Fi-Preise erhalten hatte, 
setzten sich andere Autoren an den 
Schreibtisch und eiferten Gibson 
nach. Interessant: Neuromancer 
führte Begriffe wie zu Beispiel „Cy- 
berspace“ ein, die noch heute im 
allgemeinen Sprachgebrauch fest 
verankert sind! 


Das Spielzeugpuppen-Arfwo 
KEyberpunk sorgt in der RPG- 
pe 


n Editio des Tischrollenspiels von 4 


TE 

rk der dritte 

Community immernoch für gutmütiges Schmunzeln. n 
| F 


Ebenfalls extrem einflussreich 
waren Filme wie der Anime Aki- 
ra (1988) und der Spielfilm Bla- 
de Runner (1982). Beide basieren 
zwar auf Büchern respektive Man- 
ga. Es waren jedoch die Filmadapti- 
onen, welche das Genre erst richtig 
in Fahrt brachten. Wenn wir jedoch 
einen einzigen Zeitpunk festma- 
chen müssten, an dem das Wort 
Cyberpunk seine Geburtsstunde 
feierte, dann ist es eine Kurzge- 
schichte mit dem treffenden Na- 
men „Cyberpunk“ von Bruce Beth- 
ke (1980). Wie immer gilt, dass wir 
natürlich nur einige der wichtigen 
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Vorreiter des Genres aufführen: 
Die Bücher „Dreams of Flesh and 
Sand“ von William Thomas Quick 
(1988), „Hardwired“ von Walter 
Jon Williams (1986) und der Film 
„Die Klapperschlange“ von John 
Carpenter (1981) sind ebenfalls 
Cyberpunk-Riesen. Wir sind schon 
auf eure Lieblings-Inspirationen 
gespannt! 


Cyberpunk 2020 oder: Wie konn- 
te der Autor das vorhersehen?! 

Wenn wir zurückverfolgen, woher 
Cyberpunk 2077 seinen Hinter- 
grund und Namen wie „Night City“ 
oder seinen typischen Straßens- 
lang erhielt, landen wir bei einem 
unscheinbaren Tischrollenspiel 
aus dem Jahr 1988: „Cyberpunk“ 
spielte in der fernen Zukunft des 
Jahres 2013. Zwei Jahre später 
erschien mit „Cyberpunk 2020“ 
die bisher beliebteste Version des 
P&P-Spiels, welche die Historie 
von Night City ausbaute und einige 
wichtige Konzepte einführte: Die 
Begriffe „Samurai“ und „Solos“ 
wurden geprägt und es wurde eta- 
bliert, dass kybernetische Glied- 
maßen einen starken Einfluss auf 
die Psyche ihres Trägers nehmen — 
mit jedem Stück Fleisch, dass der 
Straßen-Samurai entfernt, verliert 
er einen Teil seiner Seele. Durch- 
blättert man das Rollenspielsys- 
tem, entdeckt man geradezu gru- 
selige Parallelen zu unserem Jahr 
2020: Die Autoren sahen Dinge 
wie Smartphones, Tablets, interna- 
tionale Megakonzerne, den Handel 
mit persönlichen Daten und die ra- 
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Der Alltag in einem Cyberpunk-Setting wird von Hochtechologie beherrscht, die sich 2 
nahtlos in das Elend einer unterdrückten, fast betäubt wirkenden Bevölkerung einfügt. — _ 


pide Urbanisierung vorher. Andere 
Konzepte, wie die „Screamsheets“ 
(eine täglich gefaxte Zeitung) oder 
öffentliche „Internet-Telefone“, 
wirken heutzutage eher amüsant. 
Interessant: Mit-Autor Mike Ponds- 
mith gab in einem Interview zu, 
dass er erst Jahre nach der Veröf- 
fentlichung von Cyberpunk Neu- 
romancer las. Die Hauptinspira- 
tionen für das Setting waren der 
Film Blade Runner und der oben 
erwähnte Roman Hardwired — des- 
sen Autor Walter Jon Williams übri- 
gens ebenfalls an dem Rollenspiel 
mitarbeitete! 

Als Ende 2005 die dritte Editi- 
on von Cyberpunk erschien, wech- 
selte das Datum auf das Jahr 2030 
und die Hintergrundstory schritt 
fort. Die Fans jedoch verschmäh- 


ten die Fortsetzung und hielten Cy- 
berpunk 2020 die Treue. Einer der 
Gründe dafür war, dass das Setting 
der Neuauflage deutlich in Rich- 
tung Pulp-Sci-Fi abdriftete und sei- 
ne düsteren, bodenständigen Wur- 
zeln verlor. Zudem wurden absolut 
absurde Designentscheidungen 
getroffen: Das Artwork der Bücher 
besteht aus Ken- und Barbiepup- 
pen mit Plastik-Sturmgewehren, 
die mit einem Grünfilter versehen 
und vor einem Stadthintergrund 
drapiert wurden. Ihr glaub uns 
nicht? Werft einen Blick auf die Bil- 
der links und versucht dabei, nicht 
zu schmunzeln. 

Einen spektakulären Neustart 
legte das Rollenspiel auf der Gen- 
con 2019 hin, auf welcher das 
neue Projekt „Cyberpunk Red“ 


Mit „Cyberpunk Red“ legt das Tischrollenspiel einen Neustar hin, der ebenso 
| düster ausfällt wie seine Videospielvorlage — so schließt sich der Krei 
S u A . a 
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vorgestellt wurde. Nun endgültig 
im Jahr 2077 angekommen und 
ganz offiziell von CD Projekt Red 
unterstützt, eroberte das Rollen- 
spiel die RPG-Gemeinde im Sturm 
und ist seitdem regelmäßig ausver- 
kauft. Und das Beste? Es sind be- 
reits zwei Erweiterungen in Arbeit. 
Gute Neuigkeiten für Pen-and-Pa- 
per-Fans! 


Setting und Stimmung: 

Der dystopische Weltbürger 

Wer als bewaffneter und einsatzbe- 
reiter Straßensamurai (auch „Bo- 
sozuki“ genannt) Night City betritt, 
bewegt sich durch einen Mikrokos- 
mos der gesamten Welt. Anstatt 
sich jedoch in verschiedene Her- 
kunftsländer und einzelne Stadt- 
viertel zu unterteilen, frisst Night 


tiz, 
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y. BERRT eo, 
Megakonzerne wie Arasaka beherrschen Night City. Nicht im übertragenen Sinne 


— sie halten tatsächlich die Macht in ihren Händen und regieren wie Könige. mn 


City seine Bewohner und vermischt 
sie praktisch zu einer eigenen Na- 
tion: Auf der Straße vermengen 
sich verschiedene Kulturen zu ei- 
ner Chimäre die, wie für das Genre 
typisch, Worte aus allen Sprachen 
der Welt entleiht und ihnen eine 
neue Bedeutung gibt. Erinnert ihr 
euch an unseren Satz zu Beginn? 
„Null persp“ ist eine Abkürzung für 
„Kein Grund ins Schwitzen zu ge- 
raten“, während „Choomba“ oder 
„Chombatta“ Neo-Afrikanischer 
Slang für „Freund“ oder „Famili- 
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enmitglied“ ist. Ein „Netrun“ be- 
deutet Hacking, ein „Weefle“ ist 
ein inkompetenter Hacker und ein 
„Apogee“ beschriebt einen Run- 
ner, der den Gipfel seiner Leistung 
erreicht hat. Wie auch in Blade- 
runner sind viele Worte des Cyber- 
punk-Straßenslangs dem asiati- 
schen Raum entliehen: „Bakutos“ 
sind beispielsweise Glücksspie- 
ler, die mit viel Pech vielleicht zu 
„Bhikkhus“ werden — Bettelmön- 
chen, die außerhalb der Gesell- 
schaft existieren. 


Interessant: Als „Chew Two“ 
(CHOOH2) wird der synthetische 
Alkohol bezeichnet, mit dem die 
Fahrzeuge in Cyberpunk 2077 fah- 
ren. Im Zweifelsfall kann der Wei- 
zen, aus dem der Treibstoff ge- 
wonnen wird, (Triticum vulgaris 
megasuavis) sogar gegessen wer- 
den! Der reine Methantreibstoff 
des Jahres 2020 wurde inzwischen 
abgesetzt, ebenso wie jegliche Art 
fossiler Brennstoffe. 

Apropos Gesellschaft: Jeder 
anständige Bürger in Night City 


besitzt eine „Single Identification 
Number“ oder kurz „SIN“. Wer im 
System ist, erhält alle Vorzüge ei- 
ner modernen Gesellschaft, muss 
aber damit zurechtkommen, dass 
die Konzerne zu jeder Zeit wissen, 
was man tut, kauft, isst und denkt 
— die SIN ist Schlüssel und Kette 
in einem. Die im wahrsten Sinne 
des Wortes „SIN-Iosen“ Bewohner 
Night Citys hingegen bewegen sich 
frei vom Joch der Konzerne durch 
die Stadt und schlüpfen durch Lü- 
cken im System. Der Nachteil an 
einer SIN-losen Existenz ist jedoch, 
dass man nicht existiert. Wer Ärger 
mit der Polizei bekommt, darf sich 
also bereits auf ausbleibende Ver- 
haftungen und dafür großzügige 
Gewaltanwendung einstellen. 

Die Polizei an sich wurde pri- 
vatisiert und liegt fest in den Hän- 
den der Konzerne. Lest das ruhig 
noch einmal: Es gibt keine staatli- 
che Polizei in Night City! Allen vo- 
ran beherrscht die mächtige Ara- 
saka Corporation den privaten 
Sicherheitsmarkt, was Begegnun- 
gen mit Ordnungshütern zu einem 
einschüchternden Erlebnis macht. 
Schwarz gepanzerte Gardisten 
brüllen euch durch Stimmverzer- 
rer-Helme an und benutzen SIN- 
lose Einwohner als Zielübung für 
ihre Hightech-Sturmgewehre. Da- 


İÅ—— l -z O 
Die Polizei in Night City ist in privater Hand und stellt weniger den Freund 
Z und Helfer, als vielmehr eine ständige und schwerst bewaffnete Gefahr dar. 
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mit stellt die Polizei praktisch die 
stärkste und am besten ausgerüs- 
tete Gang der Stadt dar — da istes 
geradezu praktisch, dass sie eben- 
so korrupt ist, wie ihre kriminellen 
Mitbewerber. 


Die silberne Faust der Rebellion 
„Wo ist Johnny?“ Diesen Satz habt 
ihr auf dem Bildmaterial zu Cyber- 
punk 2077 sicher gesehen. Wenn 
nicht, achtet einmal darauf: Er 
steht in fast jedem Trailer im Hin- 
tergrund an einer Wand oder ei- 
nem Brückenpfeiler. Doch wer ist 
Johnny Silverhand und warum ist 
er so wichtig — abgesehen von der 
Tatsache, dass er von Keanu Ree- 
ves gespielt wird? 

Johnny Silverhand hieß ursprüng- 
lich Robert John Under und diente 
als G.l. im zentralamerikanischen 
Konflikt im Jahr 2003; einem An- 
griffskrieg, den die USA gegen die 
südamerikanischen Staaten führ- 
ten. John war jedoch von der Bru- 
talität und der Korruption seiner 
Regierung derartig angewidert, 
dass er desertierte und nach Night 
City flüchtete, wo er sich unter neu- 
em Namen eine Existenz aufbaute 
— durch seine im Krieg erworbe- 
ne Prothese nahm er den Straßen- 
namen Johnny Silverhand an. Als 
impulsiver und durch den Krieg 
schwer traumatisierter Veteran 
nahm Johnny den Kampf gegen 
die Megakonzerne auf und verbrei- 
tete seine Nachricht auf die ein- 
zige Art und Weise, die er kannte: 
Seine Musik. Die Band „Samurai“ 
(deren Name auch Vs Jacke ziert), 
erreichte weltweite Berühmtheit 
und insbesondere John- 

ny wurde langsam, 

aber sicher zu 


Johnny Silverhand ist eine derart 
legendäre Gestalt, dass er einer 
Mischung aus Robin Hood und 
Elvis Presley gleicht — zumindest 
in den Köpfen der Menschen. 


N 
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_ Jeder, der auch nur eine leichte Abneigung gegenüber den übermächtigen À; 


Konzernen spürt stellt sich seit Jahren eine Frage: Wo ist Johnny? 


einem Symbol der Rebellion. Die 
Band zerbrach im Jahr 2008, was 
Johnny aber nicht daran hinder- 
te, eine vielversprechende Solo- 
karriere einzuschlagen. Das Leben 
des Rockstars sollte sich jedoch im 
Jahr 2013 drastisch ändern. 
Johnnys Freundin Alt Cunning- 
ham wurde von den Gardisten der 
Arasaka Coporation in einer bruta- 
len Entführung aus Johnnys Armen 


C 


gerissen. Das Ziel des Konzerns 
war es, die brillante Net-Runnerin 
auf den „Soulkiller“ anzusetzen; 
ein Stück Software, dass es dem 
Konzern erlauben würde, das Be- 
wusstsein von Konzernfeinden zu 
downloaden und ihren Körper zu 
töten. Johnnys Befreiungsaktion 
schlug fehl und Cunninghams Be- 
wusstsein wurde durch den Soul- 
killer in den Mainframe von Ara- 
saka integriert. Doch Johnny war 
ein abgehärteter Kriegsveteran. Er 
würde das retten, was von Alt üb- 
riggeblieben war. 

Während der vierte Konzern- 
krieg im Hintergrund wütete, brach 
Johnny ein weiteres Mal in das 
Hauptquartier von Arasaka ein. Als 
er jedoch auf den schwer modifi- 
zierten Cyborg Adam Smasher traf, 
fand Silverhand schließlich einen 
würdigen Gegner. Adam leerte das 

Magazin eines Sturmgeweh- 

res in Johnnys Brust und 

wurde nur durch den 
Angriff eines zweiten 
Konzernes in sei- 
nem Blutrausch 
unterbro- 
chen: Ein 
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Bomber der Militech-Corporation 
verwüstete das Arasaka-HQ. John- 
nys Körper wurde nie gefunden. 


„Wach auf, Samurai. Wir haben 
eine Stadt zu verbrennen.“ 

Damit kommen wir zu dem Zeit- 
punkt, an dem ihr mit V die Sze- 
ne betretet. Wie inzwischen jeder 
weiß, wird euch Johnny Silverhand 
als „Digitaler Geist“ begleiten, oft 
seine Meinung kundtun und ab 
und zu sogar per Hologramm mit 
euch reden. Bevor ihr jedoch mit 
lautem Johlen auf den Johnny- 
Zug aufspringt, bedenkt folgendes: 
Johnny Silverhand ist ein getriebe- 
ner Mann. Solange Asaraka ver- 
nichtet und seine Freundin befreit 
wird, ist es ihm völlig egal, wer oder 
was dabei auf der Strecke bleibt. 
Oder wie Johnny sagen würde: 
„Wir haben eine Stadt zu verbren- 
nen.“ Es bleibt euch überlassen, ob 
ihr Johnny traut oder nicht. 

Egal welchen der drei Lebens- 
wege ihr einschlagt: V lebt in einer 
Welt, die ihn tot sehen will. Nicht, 
weil die Welt an sich böse ist, son- 
dern, weil sie schon längst nicht 
mehr anders funktionieren kann. 
Night City ist eine Bestie aus glän- 
zenden Konzerntürmen, Lohn- 
sklaven und animalischen Gangs. 
Und nun habt ihr zu allem Über- 
fluss mit dem Geist eines legendä- 
ren Runners zu tun. Also schnappt 
euch eure Dorphs, ihr geampten 
Crystal Jockeys. Haltet euren Bio- 
mon eng bei euch, passt auf eure 
Eddies auf und gebt den Corpos 
eine ordentliche Ladung Trip-Six. 
Wir sehen uns auf der Straße. 

CHRISTIAN SCHMID & SASCHA LOHMÜLLER 
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Immortals 


Fenyx RISING 


Mit Immortals: Fenyx Rising schickt Ubisoft ein Spiel des noch jungen Subgenres 
„Wildlike“ ins Rennen. Kann sich das Abenteuergame mit griechischer Mythologie 
am Switch-Meisterwerk Breath of the Wild messen lassen? 


ACTION-ADVENTURE | Wer hät- 
te vor ein paar Jahren gedacht, 
als zusammen mit der Nintendo 
Switch im März 2017 The Legend 
of Zelda: Breath of the Wild er- 
schien, dass ebenjenes Spiel ein 
ganzes Subgenre von Nachah- 
mern nach sich ziehen würde? So- 


GESICHTSBEHAARUNG 


genannte „Wildlikes“ imitieren die 
Formel, die das Zelda-Abenteuer 
so großartig macht, und dem das 
Game seinen außerordentlich gu- 
ten Ruf zu verdanken hat. 

Auch Ubisoft will sich diesem 
Trend nicht entziehen, sondern 
lieber selbst mitmachen. Ergebnis 


dessen ist Immortals: Fenyx Rising, 
bis vor ein paar Monaten noch als 
„Gods & Monsters“ bekannt. Das 
Action-Adventure bemüht sich um 
Eigenständigkeit; wer Breath of 
the Wild gespielt hat, erkennt aber 
dennoch sehr viele Gameplay-Ele- 
mente wieder. Das muss aber gar 


nichts Schlechtes sein und ist es 
auch nicht, denn: Fenyx Rising 
macht jede Menge Spaß. 


Von Göttern und Monstern 

Der durch und durch böse Typhon 
hat die Goldinsel und damit auch 
die dort lebenden Götter unterwor- 


a.® 
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J LALL. 
Im Charaktereditor könnt ihr Fenyx nach Belieben optisch anpassen tr 
das Geschlecht auswählen. Das Aussehen könnt ihr jederzeit wieder ändern. 
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fen, hat sie gar in Bäume (Athena), 
Hühner (Ares) und andere unwür- 
dige Tiere oder Dinge verwandelt 
und ihnen ihre Macht (Essenz) ge- 
raubt. Auftritt: Fenyx. Als titelge- 
bende Heldin oder titelgebender 
Held, ihr habt die Wahl und könnt 
Geschlecht und Aussehen auch 
während dem Spiel jederzeit än- 
dern, müsst ihr nun die Götter be- 
freien und ihnen ihre Macht und 
somit wahre Form zurückbringen. 
Dafür bedanken sie sich mit ihrem 
Segen bei euch, im Grunde einfach 
besondere Fähigkeiten, die nütz- 
lich im Kampf sind. 

Am Ende tretet ihr dann ge- 
stärkt an, den bösartigen Typhon 
niederzuringen, dadurch die Gold- 
insel zu befreien und selbst zu der 
Heldin oder dem Helden zu wer- 
den, die oder der ihr schon immer 
sein solltet. Bestimmung also, un- 
abdingbares Schicksal. Erzählt 
wird die komplett deutsch synchro- 
nisierte Story in erster Linie aus 
dem Off von Zeus und Prometheus, 
die sich für einen plumpen Scherz 
oder neckischen Seitenhieb nie zu 
schade sind. Manchmal zünden 
diese Jokes tatsächlich, oftmals ist 
der Humor aber auch recht infan- 
til. Sicherlich Geschmackssache, 
ganz anders aber auf jeden Fall als 
beim sehr ernsten Breath of the 
Wild. Im Gegensatz zur englischen 
Fassung verzichtet die deutsche 
Sprachausgabe zum Glück auf den 
griechischen Akzent. In der Pre- 
view-Fassung (noch ohne deutsche 
Synchronisation) waren wir davon 
nämlich eher genervt als angetan. 
Ein Highlight ist die Vertonung auf 
jeden Fall nicht, dafür bietet das 
Game andere Qualitäten. 


Die Goldinsel 

Besonders schön gestaltet und da- 
mit geradezu zum Erkunden ein- 
ladend ist nämlich die Spielwelt, 
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In der Region von Götterbote Hermes beginnt euer Abenteuer, hier lernt ihr 
die allerwichtigsten Grundlagen des Spiels und eure Fähigkeiten kennen. 


also die Goldinsel. Die besteht 
aus sieben Teilen, die sich deut- 
lich voneinander unterscheiden, 
jede ist einer anderen Gottheit ge- 
widmet. Ihr beginnt in der Region 
namens Schmetterfelsen von Her- 
mes. Ein düsteres, finsteres, zer- 
störtes Gebiet, wo ihr an die Story 
herangeführt werdet und die aller- 
wichtigsten spielerischen Grund- 
lagen erlernt. Danach begebt ihr 
euch in Aphrodites Tal des ewigen 
Frühlings und bekommt direkt das 
krasse Kontrastprogramm. Hier er- 
kundet ihr ein fruchtbares Tal mit 
vielen Gewässern, blühender Na- 
tur, Blumen, Wäldern, hübscher 
Architektur und der Halle der Göt- 
ter, wo ihr Upgrades an Waffen, Fä- 
higkeiten und Co. vornehmt. 

Dort endet dann auch der aus- 
führliche Prolog, der gleichzeitig 
als Tutorial dient, und fortan steht 
euch die gesamte Spielwelt offen, 
die Story könnt ihr nun in beliebi- 
ger Abfolge durchspielen. Dabei 
erkundet ihr auch Ares’ Gebiet (Die 
Höhle des Krieges), im Grunde ein 


zZ ur z 
Die Rätselschreine erinnern stark an die Schreine 


Fenyx verfügt über allerlei göttliche Kräfte und kann beispielsweise Schwere, 4 
riesige Gegenstände hochheben und auf Gegner werfen ~ mit großem Schaden! 
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erhaltet ihr einen Blitz von Zeus. Damit könnt ihr eure Ausdauerleiste erweitern. 


einziger großer Kriegsschauplatz 
mit riesigen Gebäuden und Skelet- 
ten längst verstorbener Monster. In 
Athenas Areal (Hain des Kleos) gilt 
wiederum Kontrastprogramm: Ein 
fruchtbarer Hain mit jeder Men- 
ge Gold und Reichtum, Tempeln, 
Gewässern — wir fühlen uns hier 
am ehesten an Assassin’s Creed: 
Odyssey erinnert, woraus Immor- 


aus The Legend of Zelda: Breath of the Wild, 


eg 


tals: Fenyx Rising im Grunde ent- 
standen ist. In Hephaistos Schmie- 
delande ist die Welt geprägt von 
Mineralien und Ressourcen, Mi- 
nen, Steppen und mechanischen 
Gegnern. Zeus’ Königsgipfel ist in 
der Ferne stets sichtbar: Ein gro- 
Ber Berg voll Schnee und Eis, das 
Erklimmen des Gipfels ist eine an- 
spruchsvolle Aufgabe gegen Spie- 


Die Rätselschreine sind in drei Schwierigkeitsstufen eingeordnet. Stufe 1 ist 


Zentral mittig in der Spiel- 
ndet sich schließlich die 

n des Oberbösewichts Ty- 
N, ein lodernder Flammenberg 
ehungsweise Vulkan, der be- 


Bw! sonders düster und gefährlich er- 


scheint, drumherum verbrannte 
Landschaften. Passend also zum 
finalen Bosskampf des Spiels, der 
hier stattfindet. 


Klettern und gleiten 
So schön und grundsätzlich aufre- 
gend die Spielwelt ist, so sind uns 


hier doch ein paar deutliche Unter- 
-  schiede zu Breath of the Wild auf- 


fallen. Die Beschäftigungsmög- 
ten abseits von Story und 

aar Nebenquests sind näm- 

| cht allzu motivie- 

es viele Gefechte 
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In aan ei meistert ihr Rätsel- und Geschicklichkeitsaufgaben oder, P\ 
ihr kämpft gegen besonders starke Gegner, manchmal auch alles zusammen. 


y 


noch ziemlich leicht, Stufe 3 dafür mitunter wirklich knifflig und anspruchsvoll. 


zu meistern und Schätze zu heben, 
das läuft aber alles immer ziem- 
lich ähnlich ab. Woran es deutlich 
mangelt, sind NPCs mit interessan- 
ten Geschichten, für die man ger- 
ne den Pfad der Hauptgeschichte 
für einige Zeit verlässt wie im Zel- 
da-Spiel. Generell existieren in Fe- 
nyx Rising abseits der Götter und 
Gegner quasi keinerlei nichtspiel- 
bare Figuren. 

Schön wiederum ist die Mög- 
lichkeit wie auch bei Zelda, nach 
dem Prolog die Spielwelt jederzeit 
in beliebiger Reihenfolge zu erkun- 
den. Auch Immortals setzt hierbei 
auf ein System aus Ausdauer der 
Spielfigur, die erweitert werden 
kann, sowie klettern und fliegen. 
Allerdings ist das Erklimmen von 
Bergen, Tempeln und Co. im Ubi- 
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soft-Wildlike wesentlich simpler 
als bei Zelda. Die Prämisse ist die- 
selbe: Alles, was ihr seht, könnt ihr 
auch erreichen. Bei Breath of the 
Wild kann dieses Unterfangen aber 
extrem schwierig bis geradezu un- 
möglich werden, wenn ihr noch zu 
schwach ausgerüstet seid und we- 
nig Ausdauer habt. Bei Fenyx Ri- 
sing hingegen ist das in nahezu 
allen Fällen auch wirklich gleich 
möglich — im Grunde bereits ab 
dem Punkt, wo ihr den Prolog be- 
endet. 


Dynamische Kämpfe 

Bis zu diesem Punkt haben wir Fe- 
nyx Rising nun schon mehrfach 
mit Breath of the Wild verglichen, 
vor allem, um Schwachpunkte des 
Ubisoft-Spiels aufzuzeigen. Nun 


soll erneut ein Vergleich erfolgen, 
doch in die andere Richtung. Beim 
Kämpfen nämlich kann Immortals 
richtig glänzen! Das soll nicht hei- 
ßen, dass das Kampfsystem bei 
Zelda schlecht wäre, im Gegenteil. 
Die Gefechte im Ubisoft-Spiel sind 
aber noch ein Stück weiter spaßi- 
ger und dynamischer. 

Das liegt vor allem daran, dass 
Fenyx dank mystischer Schwingen 
auf dem Rücken in der Lage ist, den 
Kampf nicht nur am Boden auszu- 
fechten, sondern auch in die Höhe 
zu verlagern. Zudem ist die das Zu- 
sammenspiel von Angriff mit einer 
Vielzahl verschiedener Waffen und 
Fähigkeiten, Verteidigung und Aus- 
weichen besonders dynamisch. 
Wir haben uns mehrfach dabei er- 
tappt, dass wir ein Storyziel zeit- 
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Durch die Spielwelt, also über die Goldinsel, bewegt ihr euch dank Schwingen 
im Flug, mit dem Pferd flott zu Boden oder ihr klettert steile Wände empor. 
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Habt ihr einmal ein wildes Pferd gezähmt, könnt ihr das Tier mit einem einzigen 
Button-Druck jederzeit herbeirufen. Ihr steigt auch automatisch in den Sattel. 


weise komplett aus den Augen ver- 
loren haben und stattdessen jeden 
Kampf antraten, der uns über den 
Weg stolperte, ganz einfach des- 
wegen, weil sich die Gefechte so 
wunderbar befriedigend anfühlen. 
Gleichwohl sei an dieser Stelle ge- 
sagt: Fenyx Rising bietet mehrere 
Schwierigkeitsstufen zur Auswahl, 
die auch während des Spiels jeder- 
zeit geändert werden können. 

Auf den mittleren bis hohen 
Stufen sind die Kämpfe ziem- 
lich anspruchsvoll und der Game- 
Over-Screen gehört hierbei ganz 
klar zum Gameplay. Bevorzugt ihr 
einen flüssigeren Spielverlauf und 
seid nicht gerade erpicht auf be- 
sonders große Herausforderungen, 
sei ein niedrigerer Schwierigkeits- 
grad empfohlen. Dann nämlich ist 
Immortals: Fenyx Rising insgesamt 
leicht, der Anspruch steckt zum 
Großteil in den Kämpfen, weniger 
in den Rätseln. Und um auch diese 
Frage nicht unbeantwortet zu las- 
sen: Nein, die Waffen nutzen sich 
nicht wie in Zelda ab! 


Jede Menge Gegner 

Ein weiter Grund für den Spaß an 
den Kämpfen sind die vielen unter- 
schiedlichen Gegnertypen: Zyklo- 
pen, Greifvögel, Soldaten, Geister- 
legionen und Co. trefft ihr im Laufe 


des Spiels an, sie alle entspringen 
der griechischen Mythologie und 
agieren unterschiedlich. Das sorgt 
dafür, dass die Gefechte abwechs- 
lungsreich bleiben, denn nicht nur 
müsst ihr die verschiedenen Wi- 
dersacher effizient zu bekämpfen 
lernen; da ihr fast immer gegen 
eine Truppe von Gegnern gleichzei- 
tig kämpft, müsst ihr zudem auch 
eure Kampftaktik an die immer an- 
dere Konstellation aus Gegnern an- 
passen. Motivierend sind des Wei- 
teren die Belohnungen in Form 
verschiedener Sammelgegenstän- 
de, mit deren Hilfe ihr euch und 
eure Waffen und Fähigkeiten in der 
Halle der Götter verbessern und er- 
weitern könnt. 


Alles besser machen 

Zentrales Motivationselement Zen- 
trales Motivationselement neben 
der Story und der Befreiung der 
Goldinsel ist in Immortals: Fenyx 
Rising nämlich das Upgradesys- 
tem mit verschiedenen Ausprä- 
gungen. So verfügt ihr beispiels- 
weise nach und nach über immer 
mehr Items wie Schwerter, Äxte, 
Bögen, Schwingen, Helme, Rüs- 
tungen, Pferde, Tränke und den Si- 
dekick Phosphor — ein Greifvogel, 
der euch begleitet und im Kampf 
zur Seite steht. Nach und nach 
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Bei den Kämpfen habt ihr es meistens mit einer ganzen Horde von Gegnern gleichzeitig 
zu tun. Dank mächtiger Waffen und Fähigkeiten gebt ihr denen aber Saures. 
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Die Gegner in Immortals: Fenyx Rising entspringen passenderweise der 3 
griechischen Mythologie, wie zum Beispiel dieser riesige Zyklop mit viel Kraft. > 
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Kämpfe finden dank Fenyx.Schwingen nicht nur am Boden, sondern auch 
in der Luft statt, Wodurch sich die Gefechte besonders dynamisch anfühlen? 


sammelt ihr verbesserte Schwer- 
ter, Schwingen und Co. ein, die ihr 
jederzeit beliebig ausrüsten könn- 
te und die auch das Aussehen eu- 
rer Spielfigur verändern. Zusätzlich 
könnt ihr einen ganzen Waffentyp 
auf einmal verbessern, indem ihr 
gesammelte und im Kampf gewon- 
nene Edelsteine verschiedener Ty- 
pen dafür einsetzt. 

Auch sechs göttliche Kräfte 
schaltet ihr schrittweise frei: Athe- 
nas Schub, Stärke des Herakles, 
Zorn des Ares, Phosphorangriff, 
Apollons Pfeile und Hammer des 
Hephaistos. Diese mächtigen At- 
tacken verbessert ihr in der Halle 


der Götter mit Charonsmünzen, die 
ihr für in der Spielwelt gelöste Rät- 
sel erhaltet. Aus Verbrauchsgegen- 
ständen wie Granatäpfeln, Pilzen 
etc. braut ihr wiederum Tränke, die 
Energie oder Ausdauer wiederher- 
stellen oder Angriff beziehungswei- 
se Verteidigung für eine begrenzte 
Zeit erhöhen. Überall in der Spiel- 
welt findet ihr außerdem Ambrosia, 
meist an schwer zu erreichenden 
Orten oder beschützt von einigen 
Gegnern. Damit erweitert ihr eure 
Lebensenergie. Die Ausdauer wie- 
derum verbessert ihr mithilfe der 
Blitze des Zeus, die ihr in den rund 
60 Rätselschreinen des Spiels na- 
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pielwelt stolpert ihr über Rätsel, für deren Lösung ihr wertvolle, O 1 
Belohnungen und neue Ausrüstung bekommt. So werdet ihr immer stärker. 
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Die Rätsel und Puzzles sind zwar oft die gleichen, an die zur 
Lösung benötigten Gegenstände kommt ihr aber immer anders. 
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Euer Sidekick Phosphor begleitet euch im ganzen Spiel auf Schritt und Tritt und p 
hilft euch auch im Kampf. Ihr könnt ihn mit verschiedenen Fähigkeiten ausrüsten. 1 


> 
mens Typhons Gewölbe ergattert. 


- Schreine, ähm, Gewölbe 

Und damit sind wir erneut an ei- 
nem Punkt, an dem der Vergleich 
mit Breath of the Wild unaus- 
ichlich ist. Die Rätselschrei- 
in beiden Spielen gleichen 


Maße. Wie auch bei Zelda müsst 
ihr in Fenyx Rising in den Schrei- 
nen verschiedener Schwierig- 
keitsstufen eure Fähigkeiten kom- 
binieren, Rätsel lösen und Gegner 
besiegen. Als Belohnung erhal- 
tet ihr die Blitze des Zeus. Wie 
auch bei Zelda sind die Schreine 
von der restlichen Spielwelt ge- 


Der bösartige Typhon hat nicht nur auf der Goldinsel gewütet, er hat die 
" Götter auch verwandelt. „Hinter diesem Huhn verbirgt sich | Kriegsgott Ares! q 
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trennt, dazwischen ein Ladebild- 
schirm platziert, und räumlich 
abgeschlossen. Sogar Truhen mit 
extra Belohnungen findet ihr in 
Typhons Gewölben, für die ihr wei- 
tere Aufgaben absolvieren müsst, 
die aber nicht notwendig sind, 
um den Schrein an sich zu meis- 
tern. Exakt so also wie beim Zel- 
da-Spiell! 

Bei aller Ähnlichkeit sei aber 
gesagt: Es hat schon einen gu- 
ten Grund, warum Ubisoft sich 
so stark von Nintendo hat ins- 
pirieren lassen. Typhons Gewöl- 
be sind nämlich eine spannen- 
de Herausforderung. Auch, wenn 
sich die Aufgaben oft gleichen, so 
motiviert doch jedes Mal die Aus- 
sicht auf die Blitze des Zeus und 
damit erweiterte Ausdauer der 
Spielfigur, womit sich schließ- 
lich die Spielwelt kletternd und 
dank Schwingen durch die Lüf- 
te gleitend deutlich angenehmer 
und schneller erkunden lässt. Da- 
durch wiederum erreicht man im- 


Finde einen Hinweis, der zu Daidalos’ q. = _ 
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Zusätzliche Inhalte 
Absolvieren müsst ihr nicht sämt- 
liche Gewölbe Typhons, um das 


Spiel abzuschließen. Generell 
gilt, dass Immortals: Fenyx Rising 
ziemlich umfangreich ist, es aber 
zum guten Teil von euch selbst 
abhängt, wie viel Zeit ihr mit dem 
Spiel bis zum Schlussbildschirm 
verbringt. Zusätzlich hat Ubisoft 
bereits neue Inhalte über das ei- 
gentliche Spiel hinaus für die Zu- 
kunft vorgestellt. 

So sollen insgesamt drei kos- 
tenpflichtige DLCs erschienen so- 
wie eine Bonus-Quest. Außerdem 
könnt ihr tägliche und wöchent- 
liche Aufgaben absolvieren, an 
Community-Wettbewerben teil- 
nehmen, Rätselschreinheraus- 
forderungen meistern und im In- 
Game-Store erscheint regelmäßig 
neuer Inhalt. Ja, einen solchen be- 
treibt Ubisoft im Spiel, allerdings 
mit rein kosmetischen Goodies, 
die nichts am Gameplay ändern. 
Nervig war zu Spielbeginn die Not- 
wendigkeit, uns mit einem Ubisoft- 
Connect-Account einzuloggen, um 
das Spiel überhaupt starten zu 
können. Das sollte bei einem Sin- 
gleplayerspiel wirklich nicht not- 
wendig sein. 


Zelda 2.0? 

Bleibt eigentlich nur noch die 
eingangs gestellte Frage zu be- 
antworten: Kann sich Immortals: 
Fenyx Rising gegen den Genre- 
Platzhirsch Breath of the Wild be- 
weisen? Wir finden, zum größten 
Teil ja. Gerade im Kern des Spiels, 


Die Goldinsel besteht aus sieben verschiedenen Arealen, jedes ist einer anderen 
Gottheit gewidmet. Entsprechend sind die Biome der Gall go unterschiedlich. J 
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Verbessere deine Fähigkeiten und Göttlichen Kräfte, indem du Charonsmünzen einsetzt. 
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In der Halle der Götter könnt ihr eure Fähigkeiten und Waffen 
verbessern, Energie und Ausdauer erweitern und vieles mehr. 


nämlich dem Kampfsystem, ist 
der Ubisoft-Titel eine wahre Freu- 
de. Einerseits weil die Kämpfe 
sehr dynamisch sind, anderseits, 
weil sichtlich viel Mühe in die Er- 
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stellung der Gegner geflossen 
ist. Die Spielwelt wiederum hat 
zwar ein paar Mängel wie fehlen- 
de NPCs, das Erkunden bereitet 
aber trotzdem viel Freude. Moti- 
vierend ist auch das breit 
gefächerte Upgrade- 
system, die 
Rätselschrei- 

ne wiederum 

haben eben- 

falls ein paar 
Negativpunkte, 

sind aber nichtsdes- 
totrotz eine fordern- 

de Aufgabe, der wir 

uns gerne stellen. 
Es ist also, wie 
so oft im Leben, 
Licht und Schat- 
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ten zugleich. Jede Medaille hat 
eben zwei Seiten — doch genug 
der Phrasendrescherei! Wer seit 
Breath of the Wild kein — oder gar 
noch nie ein — „Wildlike“-Game 
gespielt hat, aber Lust auf etwas 
sehr Ähnliches hat, der ist mit'Im- 
mortals: Fenyx Rising bestens be- 
raten, insofern die genannten Kri- 
tikpunkte nicht zu sehr stören. 
Gleiches gilt für Fans von offenen 
Spielwelten, griechischer My- 
thologie, Rätseln oder deftigen 
Kloppereien. Fenyx Rising spricht 
tatsächlich verschiedene Ziel- 
gruppen gleichermaßen an. Wir 
jedenfalls sind froh, dass Ninten- 
do vor circa dreieinhalb Jahren 
ein neues Subgenre losgetreten 
hat. JOHANNES GEHRLING 


ein ung 
„Die Ähnlichkeit zu Breath of Ta Ea) 


the Wild ist groß. Aber das ist \& j 


ein Qualitätsmerkmal.“ 
A 


Johannes Gehrling Redakteur 

Fi 
Spätestens seit der Umbenennung in Immortals: 
Fenyx Rising war ich neugierig auf das Spiel. Das 
hat nichts mit den Namen oder dessen Änderung 
zu tun, sondern damit, dass ich mich in diesem 
Zeitraum zum ersten Mal mit dem Ubisoft-Titel 
auseinandergesetzt habe und mir dabei die 
starke Ähnlichkeit zu Breath of the Wild auffiel. 
Was ich zunächst noch etwas argwöhnisch 
begutachtete, stellte sich beim Test dann aber 
als große Stärke heraus: Ja, die Spiele sind sich 
wirklich in vielerlei Hinsicht sehr ähnlich. Aber 
das ist etwas Gutes! Wie schon 2017 kam näm- 
ich erneut dieses Gefühl in mir auf, das sich nur 
schwer beschreiben oder gar auf einen einzigen 
Begriff festmachen lässt, das aber so gut wie 
jeder kennt, der das Zelda-Game gespielt hat. Es 
ist eine Mischung aus Freiheit, Entdeckerdrang 
und Möglichkeiten, was in Summe so viel Spaß 
bereitet, und Fenyx Rising folgt dieser Formel. 
Hier und da mit ein paar Macken und Abstrichen, 
aber im Kern funktioniert das Konzept. Ich 
jedenfalls habe mich sehr gerne auf der Goldinsel 
zwischen mythischen Monstern und hochnäsigen 
Gottheiten verloren. 


> Dynamisches Kampfsystem 
Schöne Spielwelt 
Toll gestaltete Gegner 
a Vielzahl an Fähigkeiten 
Motivierendes Upgradesystem 
@ Es fehlt an NPCs in der Welt 
@ Rätselschreine sehr ähnlich 
® Sprachausgabe nervt manchmal 
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MUSIKSPIEL | Man hätte vieles 
erwarten können, doch als Square 
Enix, das aktuell auch schon mitten 
in der Entwicklung des neuen Final 
Fantasy 16 steckt, mit Kingdom 
Hearts: Melody of Memory kurzer- 
hand ein Musikspiel zur beliebten 
Reihe ankündigte, war die Über- 
raschung groß. Am 13. November 
war dann auch endlich die Zeit ge- 
kommen, selbst unser musikali- 
sches Talent beweisen und uns auf 
diesen nostalgischen Trip durch 
die bisherigen Erlebnisse von King- 
dom-Hearts-Held Sora und seinen 
Freunden begeben zu dürfen. Ob 
Kingdom Hearts auch im neuen 
Genre-Gewand funktioniert, verrät 
euch der Test. 


Rhythmischer Rückblick 

In Kingdom Hearts: Melody of Me- 
mory ist der Name Programm. 
Wir lassen mithilfe von über 140 
Songs, inklusive einer Handvoll 
Disney-Klassiker, die bisherigen 
Ereignisse der Kingdom-Hearts- 
Reihe Revue passieren. Mit Soras 
Jugendfreundin Kairi als Erzähle- 
rin reisen wir im Kampagnen-Mo- 
dus „Weltenreise“ mit unserem 
Gummischiff, einer Art buntem 
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Raumschiff, auf einer Übersichts- 
karte von Disney-Welt zu Disney- 
Welt und helfen dabei unseren 
Erinnerungen mit etwas Musik zu- 
rück auf ihre Sprünge. 

Das erinnert vom Look her 
stark an die Weltenkarte der ur- 
sprünglichen Spiele, allerdings mit 
wesentlich mehr „Planeten“, die es 
zu besuchen gilt. Anstatt dass wir 
etwa in der Welt von Alice im Wun- 
derland landen und dann dort alle 
enthaltenen Lieder absolvieren, 
wurden nämlich viele ehemalige 
Levels auf mehrere Anflugpunk- 
te aufgeteilt, mit jeweils einem bis 
zwei Songs. Außerdem können bei 
jedem Lied noch drei Missionen 
absolviert werden, wie das Errei- 
chen einer bestimmten Punktzahl 
oder Kombo, das Absolvieren eines 
bestimmten Schwierigkeitsgrades 
oder eine Maximalzahl an Fehlern, 
die wir machen dürfen. Ganz ohne 
das Bestehen zumindest einiger 
Missionen kommt man übrigens 
nicht vorwärts, denn für Erfolge 
bekommt man Sterne, die weite- 
re Abschnitte der Weltkarte frei- 
schalten. Bis auf einige optionale 
Lieder ganz am Ende muss man 
sich aber schon bewusst doof an- 


stellen, um nicht stets genug Ster- 
ne in der Tasche zu haben, um vor- 
anzukommen. 

Vom allerersten Kingdom Hearts 
über Chain of Memories, Kingdom 
Hearts 2, Re:Coded, Birth by Sleep 
und Dream Drop Distance und wei- 
tere Spin-offs bis zum aktuellen 
Teil Kingdom Hearts 3 sind dabei 
alle bisherigen Ableger mit an Bord 
und werden in den Story-Rückblick 
integriert. Bedauerlich ist das Feh- 
len jeglicher Charaktere, Welten 
und Musikstücke aus Fluch der Ka- 
ribik, welches in Kingdom Hearts 
2 wie auch 3 eine tragende Rolle 
spielte. Vermutlich gab es hier Pro- 
bleme mit dem Urheberrecht, was 
zumindest nicht das erste Mal in 
den letzten Jahren gewesen sein 
dürfte. Ansonsten wird wirklich 
hauptsächlich nacherzählt, wer 
die zugrunde liegenden Titel nicht 
kennt, darf sich aber keine allzu 
gelungene Zusammenfassung er- 
warten — die zwischen den Missio- 
nen angesiedelten Mini-Zwischen- 
sequenzen bilden wirklich nur das 
absolute Grundgerüst der komple- 
xen und verworrenen Kingdom-He- 
arts-Historie ab. Immerhin, ganz 
am Ende gibt’s für Kenner sogar 


IMELODY OF 
MEMORY 


Wie uns der nostalgische 
Trip durch die Erlebnisse 
der Schlüsselschwert-Hel- 
den gefallen und ob uns das 
musikalische Gehör in King- 
dom Hearts: Melody of Me- 
mory im Stich gelassen hat, 
erfahrt ihr im Test. 


eine Prise neue Lore — ja, für ein 
Kingdom-Hearts-Story-Gesamt- 
bild ist Melody of Memory tatsäch- 
lich ein integraler Bestandteil! 


Schwingt das 

Schlüsselschwert im Takt! 

Auf unserer Reise lauschen wir den 
zahlreichen Klängen alles andere 
als entspannt, schließlich beste- 
hen unsere Erinnerungen nicht nur 
aus gemütlichen Urlaubstrips. So 
müssen wir uns wie in den Haupt- 
spielen einer Vielzahl an Herzlo- 
sen, Niemanden und weiteren Ar- 
ten von Gegnern entgegenstellen. 
Diese verdreschen wir dann wie 
gewohnt mit unserem Schlüssel- 
schwert, nur, dass es in diesem Fall 
eben im Takt der Musik geschieht 
und auf einer vorgegebenen, au- 
tomatisch ablaufenden Bahn, auf 
der die Bösewichte uns wie in an- 
deren Rhythmusspielen die Noten 
entgegensausen, während im Hin- 
tergrund verschiedene Welten aus 
den Hauptspielen zu sehen sind. 
Stumpf draufloszuschlagen bringt 
uns nicht weit, es gilt, genau im 
richtigen Moment mit der richtigen 
Aktion zu reagieren. Der normale 
Hieb wird am häufigsten gebraucht 
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Im Koop-Modus wird jeder Spieler zusätzlich zur Gesamtwertung auch 
„separat bewertet, doch am Ende. heißt es: Nur gemeinsam sind wir stark. 


und kann mit drei verschiedenen 
Tasten ausgeführt werden. Oft ge- 
nug müssen wir zwei oder auch drei 
heranrasende Feinde auf einmal 
erledigen, dann kommen alle drei 
Buttons auf einmal zum Einsatz. 
Mit Sprüngen weichen wir gegneri- 
schen Angriffen aus und attackie- 
ren fliegende respektive springen- 
de Bösewichte. Mit einer weiteren 
Taste aktivieren wir für besonders 
mächtige Attacken ebenfalls auf 
uns zurasende Fähigkeitenkristal- 
le. Zu guter Letzt gleiten wir fröh- 
lich durch die Luft, wenn wir den 
Sprung-Knopf gedrückt halten und 
bewegen uns dabei mit dem Ana- 
logstick von links nach rechts, um 
Punkte zu sammeln und unseren 
Highscore in die Höhe zu treiben. 
Die Animationen dieser Aktionen 
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entspringen allesamt den Original- 
Spielen und sie vermitteln gut das 
Gefühl aus den Kämpfen, wie man 
sie normalerweise kennt. 

Neben diesen Standardkämp- 
fen gibt es aber auch noch eine 
Handvoll Bosskämpfe, die ähnlich 
funktionieren, sich aber anders 
präsentieren. Im Hintergrund se- 
hen wir hier unsere Helden gegen 
den jeweiligen Obermotz kämpfen, 
während wir versuchen, diesmal 
ganz klassisch als farbige Punkte 
dargestellte Noten im Rhythmus 
zu treffen. Zusätzlich zu den meis- 
ten Aktionen aus den normalen 
Stages müssen wir hier auch noch 
mit den Analogsticks des Control- 
lers hantieren und sie im jeweils 
richtigen Moment in bestimmte 
Richtungen drücken. 


Neben dem ständigen Gedresche 
geht es bei den sogenannten Er- 
innerungstauchgängen, der drit- 
ten und letzten Level-Art, zur Ab- 
wechslung etwas gesitteter zu. 
Hier gleiten wir mit unseren Hel- 
den vor einem sich abspielenden 
Film aus verschiedenen Sequen- 
zen der Kingdom-Hearts-Reihe 
entlang. Noten müssen wir auch 
hier treffen und trotz der beruhi- 
genden Präsentation sind diese 
Welten keineswegs leichter als die 
anderen beiden Arten. Spielerisch 
erwartet uns hier das Gleiche wie 
bei den Bosskämpfen. 

Jedes Lied kann in einem von 
drei Schwierigkeitsgraden absol- 
viert werden. Pro Song gibt’s un- 
abhängig davon eine separate Ein- 
schätzung seiner Komplexität, was 


durch die Ziffer ausgedrückt wird, 
welche neben dem Song-Titel zu 
finden ist. Zwar gibt es einige Aus- 
reißer, prinzipiell ist die Lernkur- 
ve aber gut gelungen und irgend- 
wann ist man motiviert, auch mal 
den härtesten Schwierigkeitsgrad 
auszuprobieren. Haben wir es ge- 
schafft, einen Level erfolgreich ab- 
zuschließen, winkt uns zum Ab- 
schluss eine Bewertung unserer 
Leistung. Diese Wertung erfolgt in 
Form einer Punktzahl, eines Ran- 
ges und einer Angabe, wie viele 
Noten man perfekt getroffen hat. 
Je nachdem, wie gut das Timing 
gelungen ist, kann ein Treffer ein 
„Regenbogen-Super“, ein solides 
„Super“ oder ein einfaches „Gut“ 
hervorbringen. Versemmeln wir 
den Treffer total, wird das als Feh- 


“Währenddessen trainierteniLea 
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Die je Nacherzählie der Geschichte erfolgt in Form von 
Videosequenzen, welche den Hauptspielen entnommen wurden. 


ler gewertet. Je nachdem, wie wir 
uns also anstellen, können wir ei- 
nen Rang von bis zu A+++ erhalten. 
Gesteigert werden kann dies dann 
nur noch durch Zusätze wie eine 
perfekte Serie oder vielleicht sogar 
ein „Alles Super“. Unterstützen las- 
sen können wir uns bei Bedarf von 
Items, die wir nach und nach erhal- 
ten oder uns, genauso wie viele der 
Sammelobjekte und sogar einige 
Songs, selbst schmieden können. 
Mit diesen Items heilen wir uns 
zum Beispiel, wenn unsere Energie 
unter einen bestimmten Prozent- 
satz fällt, rufen König Micky (Maus) 
herbei oder erhöhen die Fundrate 
von Items und erhaltenden Erfah- 
rungspunkten. 


Heldenhafte Trios 

Zu Beginn können wir die Missio- 
nen lediglich mit Sora, Donald und 
Goofy bestreiten, im Verlauf unse- 
res Abenteuers gesellen sich aber 
noch weitere Teams hinzu. Wie 
man das aus den Hauptspielen 


kennt, bequemen sich in den ver- 
schiedenen Disney-Welten auch 
Gäste aus den jeweiligen Vorla- 
gen an unsere Seite und kämp- 
fen mit uns. Das Hauptteam kön- 
nen wir jederzeit wechseln, etwas 
ernüchternd ist die magere Aus- 
wahl, die sich auf nur vier Dreier- 
teams beschränkt. Schöner wäre 
es gewesen, wenn man einzel- 
ne Charaktere wie bei Final Fan- 
tasy Theatrhythm, welches vom 
selben Entwickler-Team stammt, 
hätte auswechseln können. An 
möglichen Charakteren mangelt es 
der umfangreichen Kingdom-He- 
arts-Serie nun wirklich nicht. 


Liebevoll oder doch herzlos? 

Grafisch orientiert sich Melody of 
Memory nicht am neuen Teil King- 
dom Hearts 3, sondern an den 
technisch weniger aufwendigen 
Vorgängern. Der Stil ist also ver- 
gleichbar mit den diversen HD- 
Remasters für PS4 und Xbox One. 
Schade ist, dass nicht zumindest 


optional ein stilisierter Grafikfilter 
angeboten wird, wie man ihn aus 
Theatrhythm Final Fantasy kennt. 
Dort rennen wir nämlich mit put- 
zigen Chibi-Versionen der Figuren 
durch die Gegend. Immerhin wäh- 
rend der Ladebildschirme sowie 
an einigen anderen Stellen sieht 
man tatsächlich Knuddel-Versi- 
onen von Sora, Donald und Co., 
aber eben nicht während der Mu- 
siklevels selbst. 

Ebenfalls schade: Auch die 
RPG-Mechaniken wurden im Ver- 
gleich zu den Theatrhythm-Vor- 
gängern zurückgeschraubt. 
Level-Aufstiege und damit die ver- 
bundene Verbesserung unserer 
Statuswerte bringen kaum Vortei- 
le mit sich, außer dass damit die 
Chance verringert wird, dass Fein- 
de uns Schaden zufügen. Das alles 
hinterlässt den Eindruck, dass es 
sich beim Kingdom-Hearts-Musik- 
ausflug um eine weitaus weniger 
komplexe Angelegenheit handelt 
als bei den 3DS-Titeln. 


Hinter dem Horizont 

Neben der Weltenreise stehen uns 
noch weitere Modi zur Verfügung. 
So können wir im Modus Liedaus- 
wahl jederzeit eine schnelle Runde 
wagen und haben hierfür die Qual 
der Wahl zwischen allen bisher 
freigespielten Liedern. VS-Kämp- 
fe vereint gleich mehrere Modi in 
sich. Das Herzstück hier sind die 
Online-Kämpfe, in denen wir uns 
gegen andere Spieler behaupten 
müssen, um eine immer höhere 
Bewertung zu erlangen. Entspre- 
chend der eigenen Präferenz kann 
man hier wie auch in allen ande- 
ren Modi aus drei Schwierigkeits- 
graden wählen, außerdem, ob man 
mit oder ohne Tricks spielen will. 
Tricks sind Hindernisse und Handi- 
caps, mit denen wir unseren Geg- 
nern durch erfolgreiches Spielen 
das Leben schwer machen kön- 
nen. Das bringt Dynamik in die Mu- 
sik-Gefechte, wobei manche Kom- 
binationen an Einschränkungen, 
wie zum Beispiel das Verschwin- 
den der Takthilfe und unsichtbare 
Gegner zur selben Zeit schon fast 
unfair sind. Doch davon mal abge- 
sehen sind die Online-Kämpfe echt 
unterhaltsam und bleiben stets 
motivierend. 

Neben echten Online-Musikern 
darf man auch gegen die CPU ran. 
Hier müssen wir aus einer Auswahl 
von fünf Gegnern mindestens drei 
besiegen, um in einem von den 
Bewertungen unabhängigen Rang 
aufzusteigen. Ein weiterer Modi 
namens Museum gewährt Einblick 
in alle möglichen freischaltbaren 
Dinge. Dazu zählen Sammelkar- 
ten, Einträge im Story-Archiv und 
Kinosequenzen, die Jukebox zum 
gemütlichen Hören der üppigen 
Musikbibliothek und Leistungen, 
worunter Errungenschaften und 
sonstige Statistiken zusammenge- 
fasst sind. Kurz gesagt: Für Kom- 


Die Map ist bestückt mit einer Vielzahl an Welten, welche zum Großteil 
erst im Verlauf unseres Abenteuers freigeschaltet werden. 
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plettisten gibt es eine Menge zu 
sammeln und zu erledigen. 

Zu guter Letzt steht uns noch 
der Koop-Modus zur Verfügung. 
In diesem können wir sogar an ei- 
ner Konsole mit nur einem Spiel 
ein Duett wagen. Dabei über- 
nimmt der erste Spieler die Rolle 
von Sora und der zweite Spieler 
die Rolle seines besten Freundes 
Riku. Die Bahn, auf der wir sonst 
mit unserem Dreier-Team entlang- 
sprinten, teilen wir uns hier nun 
mit unserem Koop-Partner. Hier 
ist neben schneller Reaktion auch 
eine gute Absprache notwen- 
dig, denn es wechselt durchge- 
hend, welche Gegner von wem ge- 
schlagen werden müssen. Schön 
ist das kleine, aber feine Detail, 
dass manche von uns eingesetz- 
te Fähigkeiten den Gegner unse- 
res Verbündeten ins Visier neh- 
men, sodass Gedeih und Verderb 
unseres Partners direkt von uns 
abhängen. Schade bloß, dass le- 
diglich 21 Songs auf diese Weise 
gespielt werden können. Das ist 
angesichts der Tatsache verständ- 
lich, dass für den Koop-Modus alle 
Notenspuren komplett neu verteilt 
werden mussten, aber dennoch 
eine deutliche Einschränkung. 


Onlyfans 

In Anbetracht all dieser Möglich- 
keiten, handelt es sich beim mu- 
sikalischen Ausflug der Schlüs- 
selschwert-Träger um eine 
gelungene, nostalgiegetränk- 
te Nacherzählung dessen, was 
die Kingdom-Hearts-Story bis- 
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[Im Laufe.des musikalischen Abenteuers Kingdom Hearts: Melody of 
Memory schaltet. ihr auch. noch ‚weitere Figuren -Teams zum Spielen frei. 


her hervorgebracht hat, einge- 
bettet in ein spannendes neues 
Gameplay-Gewand. Spielerisch 
funktioniert der Titel einwand- 
frei und kommt nicht nur mit ei- 
ner beeindruckenden Menge an 
Soundtracks daher. Fehlende 
Disney-Vorlagen samt Songs und 
die zurückgeschraubten Rollen- 
spiel-Mechaniken sorgen zwar 
für Stirnrunzeln, sind aber ins- 
gesamt verschmerzbare Makel. 
Der Titel motiviert dank seiner 
vielen Extras auch über die Kam- 
pagne hinaus zum Weiterspielen 
und strotzt mit seinen liebevollen 
Charakteren und der guten Prä- 
sentation nur so vor einnehmen- 
dem Charme. Somit ist Melody of 


Errungenschaft freigeschaltet 


Platin-1-Rang in CPU-Kämpfen 


erreicht! 


- 
Im Modus CPU-Kämpfe könnt ihr euch bis zum Rang Platin TE 
hochmusizieren, wofür ihr mit Errungenschaften belohnt werdet. 
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Memory eine wirklich tolle Sache 
für alle, die Soras, Donalds und 
Goofys Abenteuer schon seit lan- 
ger Zeit begleiten; wer nichts mit 
Kingdom Hearts anfangen kann, 
bekommt ein gutes Rhythmus- 
Spiel spendiert, wird mit all dem 
Fanservice rundherum aber rein 
gar nichts anfangen können. Es 
bleibt spannend, was uns dann 
zum 20-jährigen Jubiläum der Se- 
rie 2022 erwarten wird, der offizi- 
elle Nachfolger von Kingdom He- 
arts 3 soll ja erst in ferner Zukunft 
erscheinen. Immerhin können 
sich Fans wohl bald die Wartezeit 
mit einer neuen Animationsserie 
zur Spiele-Reihe vertreiben. 
CHRISTIAN VOLYNSKIJ & KATHARINA PACHE 


Meinung 
„Kurz gesagt: Simple and 

clean, wird wohl mein Sanc- 
tuary für die nächste Zeit.“ 
Christian Volynskij Freier Autor 


Ich war regelrecht aus dem Häuschen bei der An- 
kündigung des Musikspiels zur Kingdom-Hearts- 
Serie, denn immerhin bin ich auch großer Fan 
der Theatrhythm-Spiele auf dem 3DS. Zum Glück 
wurde ich auch keineswegs enttäuscht, wobei 
ich mich schon frage, weshalb sich nicht doch 
noch ein klein wenig mehr an der Theatrhythm- 
Reihe orientiert wurde. Trotzdem erhält man hier 
ein liebevolles und gut gefülltes Päckchen an 
Spielspaß, welches sowohl Fans der Reihe als 
auch Musikspiel-Enthusiasten gleichermaßen 
zufriedenstellen dürfte. Ich werde definitiv noch 
lange Zeit gemeinsam mit Sora, Donald, Goofy 
und dem ganzen Rest rhythmisch das Schlüssel- 
schwert schwingen. 


Pro & Contra 


®© Üppige Musikauswahl mit über 140 Liedern 


®© Charmante und detailreiche Präsentation 

© Technisch einwandfrei 

@ Unzählige Collectibles 

@ Online-Kämpfe und Koop-Partien sind spaßig 
@ Wichtige Song fehlen (etwa Fluch der Karibik) 


@ Auswechseln einzelner Charaktere nicht 
möglich 


@ Wenig RPG-Mechaniken 
@ zu wenige Individualisierungsoptionen 
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Die Grafikpracht von Godfall ist wirklich beeindruckend. 
Besonders die Hintergründe sind immer wieder einen Blick wert. 


ACTION-ROLLENSPIEL | Am 12. 
November erschien Godfall für den 
PC und pünktlich zum Release der 
Playstation 5 auch konsolenex- 
klusiv auf Sonys neuestem Flagg- 
schiff. Der „Looter-Slasher“, wie 
das Entwicklerstudio Counterplay 
Games seinen Titel selbst getauft 
hat, erinnert an eine Mischung aus 
Diablo und God of War. Eine Story 
und Innovationen fehlen dabei al- 
lerdings beinahe komplett. Warum 
Godfall dennoch Spaß macht, ver- 
raten wir euch gerne. 

Bereits in frühen bewegten Bildern 
konnte man das Grafikpotenzial 
des Third-Person-Rollenspiels er- 
kennen — und dieser Ersteindruck 
bestätigt sich. Godfall sieht auch in 
der finalen Version auf dem PC au- 
Berordentlich gut aus. 

Mit knallbunter Optik, massig Par- 
tikeleffekten, Reflexionen auf 
Schwertern, Böden und sämtli- 
chen anderen Gegenständen setzt 
der Titel definitiv grafische Glanz- 
punkte. Dazu kommen wunder- 
schöne Hintergrundlandschaf- 
ten in den drei spielbaren Welten. 
Bis auf wenige, wirklich sehr kur- 
ze Ruckler läuft Godfall einwand- 
frei. Rein optisch bieten die drei 


Godfall 


Gebiete (Erdreich, Wasserreich, 
Luftreich) durchaus Abwechslung, 
doch die Probleme fangen schon 
in den jeweiligen Abschnitten an: 
Hier schöpft das Entwicklerstudio 
nämlich bei Weitem nicht das Po- 
tenzial aus, dass der Titel bieten 
könnte. Zu häufig und einförmig 
müssen wir uns einen Weg durch 
generische Gegnergruppen kämp- 
fen. 

Von Insekten-ähnlichen Wesen 
über klassische Nah- und Fern- 
kämpfer bis hin zu verchromten 
Blechraubtieren a la Horizon: Zero 
Dawn hatten wir bei jedem Feind 
das Gefühl, wir hätten ihn in ande- 
ren Spielen schon einmal oder so- 
gar mehrfach gesehen. Zwar gibt 
es sammelbare Kodex-Einträge, 
die ein wenig auf die Geschichte 
der Kreaturen eingehen, doch God- 
fall verpasst es hier komplett, sich 
von anderen Spielen des Genres zu 
unterscheiden. Natürlich befinden 
wir uns in einer Fantasy-Welt, in 
der nicht immer alles Sinn ergeben 
muss, doch die Kreaturen und We- 
sen, gegen die wir antreten, wirken 
derart zusammenhangslos in die 
Spielwelt platziert, dass die Frage 
nach dem „Warum?“ beim Durch- 


0815-Story. 


spielen häufiger aufkam. Ein wenig 
mehr Hintergrundgeschichte hät- 
te dem Spiel sicher gutgetan und 
wäre vielleicht sogar interessant 
gewesen. 


Zoff unter Blechbrüdern 

Da es gerade schon um ein wenig 
Geschichte ging und die Betonung 
liegt eindeutig auf „wenig“, kommen 
wir zum Hauptproblem des Spiels. 
Die Story ist quasi in einem Dreizei- 
ler zusammengefasst: Wir schlüp- 
fen in Godfall in die Rolle des Valo- 
rianers Orin, einem halbgöttlichen 
Krieger in Chromrüstung. In einer 
schicken Eröffnungssequenz sehen 


Hübsche Optik und spaßiges 
Kampfsystem gemischt mit 


wir, wie unser Held einen Kampf 
gegen seinen von Macht besesse- 
nen Bruder Macros verliert und bei- 
nahe stirbt. Ab diesem Zeitpunkt 
schwört Orin auf Rache. Wer in dem 
ca. 20-25-stündigen Abenteuer er- 
wartet, dass die Story tiefgründiger 
auf Charaktere oder Spielwelt ein- 
geht, der wird schnell enttäuscht. 
Nach jeder absolvierten Mission 
kommen wir in das Sanktum — un- 
sere Basis. Dort befindet sich zum 
einen das Siebte Sanktum, eine Art 
Orakel, das Orin die nächsten Auf- 
träge mitteilt, und zum anderen ein 
gesichtsloser Waffenschmied, der 
.. nun ja, einfach nur anwesend ist 


>) 


WAFFENTIMING 


a) 


Der sehr umfangreiche Skilltree hält euch zum einen bei Laune und 
zum anderen wirken sich die Fähigkeiten auch auf den Spielstil aus...s.cu. g se»urssis 


und hin und wieder ein paar schlaue 
Worte zum Besten gibt. Außerdem 
könnt ihr im Sanktum zwischen den 
Missionen neue Rüstungen frei- 
schalten. Jede der zwölf Valorkü- 
rass, so werden die Rüstungen in 
Godfall genannt, hat eigene Vortei- 
le. Eine Klasse bietet beispielsweise 
eine höhere Chance auf Vergiftung, 
während eine andere den Feuer- 
schaden in die Höhe treibt. Abge- 
sehen davon, dass man an dieser 
Stelle erneut umsonst auf Innova- 
tionen wartet, bemerkt man die un- 
terschiedlichen Elementschäden 
im Kampf nur marginal. Auf keinem 
der drei Schwierigkeitsgrade hatten 
wir beim Durchspielen mit den ver- 
schiedenen Rüstungen große be- 
merkbare Vor- oder Nachteile. 


Schuster, bleib bei deinen Leisten 
Wie bereits gesagt bezeichnet sich 
das Spiel als „Looter-Slasher“. Ge- 
nau bei diesem Punkt kann God- 
fall auch überzeugen. Das Kampf- 
system funktioniert hervorragend 
und selbst nach 20 Stunden Spiel- 
zeit macht es immer noch extrem 
viel Spaß mit dem Schwert voran 
in diverse Gegnergruppierungen 
zu springen. Hauptaugenmerk liegt 
dabei klar in der Offensive. Und hier 
unterscheidet sich Godfall endlich 
von vielen anderen Titeln des Gen- 
res. Natürlich müssen wir dennoch 


hin und wieder unseren Schild zum 
Blocken benutzen oder mit einem 
gekonnten Rutschen im letzten Mo- 
ment ausweichen. Doch das Aus- 
teilen von Hieben steht deutlich 
im Vordergrund. Fünf verschiedene 
Waffengattungen stehen uns dabei 
zur Verfügung: Doppelklingen und 
Langschwerter bieten schnelle Ak- 
tionen, während Kriegshämmer, 
Stangenwaffen und Großschwerter 
eher für die nötige Durchschlags- 
kraft sorgen. Trotz der mächtigen 
Werkzeuge stellen euch eure Wi- 
dersacher immer wieder vor große 
Herausforderungen. 

Zum einen können manche 
Kreaturen ordentlich einstecken, 
zum anderen befinden sich zwi- 
schendurch Gegner mit Heilungs- 
fähigkeiten unter den Feinden. 
Highlights sind außerdem die 
Kämpfe gegen diverse Minibosse 
und Level-Endgegner. Diese sind 
gut inszeniert, abwechslungsreich 
und enden meistens in einem wun- 
derschönen Partikeleffekt-Feuer- 
werk. Sollte Orin einmal das Zeitli- 
che segnen, bietet euch das Spiel 
auf dem leichten und mittleren 
Schwierigkeitsgrad faire Respaw- 
npunkte, ohne Verlust des Fort- 
schritts in Bosskämpfen. Es kam 
jedoch mehrmals nach unserem 
Ableben vor, dass sich die Gesund- 
heitsleiste der Endgegner beim er- 


Die Kämpfe gegen die Levelbosse zählen definitiv zu den Highlights in Godfall I 
Solaris beispielsweise hält die eine oder andere feurige Überraschung für uns parat. 
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neuten Aufeinandertreffen wie von 
Geisterhand regenerierte und wir 
wieder von vorne anfangen muss- 
ten. Auf der schwierigsten Stufe 
gilt die Mission dagegen nach dem 
dritten Tod als gescheitert und man 
startet im Sanktum auf ein Neues. 


Ein bisschen Loot, tut immer gut 
Wie es sich für einen „Looter-Slas- 
her“ gehört, darf natürlich auch die 
Beute nicht zu kurz kommen. Wir 
bekommen sowohl von besiegten 
Feinden, als auch aus geöffneten 
Truhen allerhand Nützliches oder 
aber auch viel Unnützes. Vor allem, 
wenn wir in alte Gebiete zurückkeh- 
ren, um genug Siegel für neue Missi- 
onen zu sammeln, wird das Inventar 
mit unbrauchbaren Dingen überflu- 
tet. Glücklicherweise geizt Godfall 
aber auch nicht mit seltenen oder 
legendären Gegenständen. Denn 
sind wir doch mal ehrlich, freuen wir 
uns nicht alle, wenn ein goldenes 
Schimmern auf unserem Bildschirm 
zu sehen ist? Mit Orin könnt ihr ne- 
ben Waffen noch Lebenssteine, Rin- 
ge, Glücksbringer, Amulette und 
Banner sammeln, die allesamt eure 
drei Hauptattribute Macht, Vitalität 
und Geist erhöhen. Durch das Ver- 
werten von älteren Gegenständen 
könnt ihr außerdem die neueren 
und besseren Items in der Waffen- 
schmiede des Sanktums aufwerten 
und verzaubern. Außerdem sorgt 
ein riesiger Fähigkeitenbaum mit 25 
Kategorien, die ihr jeweils noch fünf- 
mal intern aufbessern könnt, für die 
nötige Unterstützung. Im Übrigen 
funktioniert Godfall auch einwand- 
frei im Mehrspieler-Modus mit bis zu 
zwei Freunden. Richtiges Teamplay 
kommt allerdings nicht auf, da das 
Spiel nicht einmal ein Wiederbele- 
bungsfeature besitzt. Stattdessen 
spawnt ihr nach dem Ableben ne- 
benan auf ein Neues. Unterhaltung 
bietet die gemeinsame Schwert-Ac- 
tion dennoch. MICHAEL GRÜNWALD 


"Was da wohl drinnen ist? Beute gibt es nicht nur von besiegten Feinden, 
sondern auch aus zahlreichen Kisten, die in der Spielwelt herumstehen. 
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„Hirn ausschalten und 
ins Getümmel — mehr 
auch nicht.“ 

Michael Grünwald volontär 


Als eigentlicher Freund von eher düsteren Set- 
tings muss ich ehrlich anerkennen, dass Godfall 
mit seinen bunten, knalligen Farben optisch 
grandios aussieht. Kurz rasten und die Umgebung 
bewundern, so viel Zeit musste hin und wieder 
auf jeden Fall sein. Das offensive Gameplay 
empfand ich als nette Bereicherung im Vergleich 
zu anderen Spielen des Genres. Auch die Kämpfe 
an sich funktionierten einwandfrei. Doch leider 
nutzen sich selbst gute Features schnell ab, wenn 
die Abwechslung fehlt. Dazu kommt noch eine 
maue Rachestory, durch die man sich gefühlt 
schon in tausenden Spielen quälen musste. 
Godfall hätte Potenzial zu einem starken Action- 
RPG gehabt, es schöpft dieses aber leider kaum 
aus. Allerdings gibt es Tage, da möchte man nicht 
großartig nachdenken, was genau man da spielt 
und genau für solche Tage ist Godfall gemacht. 


Pro & Oontra 


© Grandiose Grafik 


& Kämpfe, die fordern und dennoch Laune 
machen 


© Waffenklassen, die sich spürbar unter- 
scheiden 


@ Faires Spawnsystem 
®© Packende und toll präsentierte Bosskämpfe 
@ Loot und Fähigkeiten verändern den Spielstil 
Extrem fade Rachestory 
Generische 0815-Gegner 
Kaum eigene Ideen 


Charakterklassen, die sich zu wenig bemerk- 
bar machen 


Keine Teamfeatures im Multiplayer-Modus 


Wertung _ von 
710 
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ab 16 Jahren 
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Die Liebe und Beziehung der Protagonisten steht zwar ganz klar im Fokus, 
durch ein interessantes Kampfsystem gibt es aber auch jede Menge Action. 
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Haven 


Im romantischen Sci-Fi-Abenteuer Haven schlüpfen wir in die Rolle des jungen 
Liebespaares Yu und Kai, das seine Heimat verlässt, um auf einem fremden Planeten 
ein neues Leben zu beginnen. Wir klären, wie sich das Light-RPG im Test schlägt. 


ROLLENSPIEL | Das in Montpel- 
lier ansässige Entwicklerstudio The 
Game Bakers ist zwar kein völlig 
Unbekannter im Spiele-Kosmos. 
Der große Durchbruch blieb jedoch, 
anders als bei erfolgreichen Indie- 
Entwicklern wie Supergiant Games 
(Hades, Bastion) oder ThatGame- 
Company (Journey, Flower), bisher 
aus. Zwei Ex-Ubisoftler, Audrey Le- 
prince und Emeric Thoa, gründeten 


Nur gemeinsam klappt es! Wer größere u und 


das Studio 2010 mit dem selbster- 
klärten Ziel, Spiele so zu entwickeln, 
wie man kulinarische Köstlichkeiten 
in der heimischen Küche zuberei- 
tet: mit jeder Menge Liebe. 

2016 gelang es dem Studio, mit 
dem rein aus Bossfights bestehen- 
dem Action-Titel Furi ein kleines 
Ausrufezeichen in der Indie-Sze- 
ne zu setzen. Nun, im Jahr 2020, 
möchte man mit dem romantischen 


Duo-Schuss 


d gefährlichere Gegner Diy 
-erledigen möchte, ‚der muss stets beide Charaktere im Kam ein 
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WERE‘ 


Sci-Fi-Trip Haven Herzen höher- 
schlagen lassen und die große Büh- 
ne der Spieleentwicklung betreten. 
Ob das klappt und was das RPG zu 
bieten hat, klären wir im Test. 


Gemeinsam gegen den Rest 

In Haven schlüpfen wir nicht — wie 
in so vielen anderen Videospielen — 
in die Rolle einer einzigen Spielfi- 
gur, wir erleben stattdessen eine in- 


teressante, emotionale Geschichte 
aus der Sicht zweier Charaktere: 
des Liebespaares Yu und Kai. Die 
zwei Turteltäubchen haben aus 
Gründen, die wir aus Spoiler-Grün- 
den nicht näher beleuchten möch- 
ten, ihre Heimat, den sogenannten 
Korb, verlassen, um sich auf dem 
vergessenen und unbelebten Pla- 
neten Source ein neues und glück- 
licheres Leben aufzubauen. 


| Ab und an muss Yu dem naiven Kai etwas auf die Sprünge helfen. Die 
Dynamik der beiden Protagonisten wurde hervorragend eingefangen. 
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Die Flucht aus dem Korb war den 
beiden nur möglich dank sogenann- 
ter Flutbrücken, die unterschiedli- 
che Orte im Weltall — egal, ob nah 
oder fern — miteinander verbinden. 
Ebenfalls ein essenzieller Teil des 
Plans war und ist das Raumschiff 
der beiden Protagonisten, welches 
neben Kai die große Liebe im Le- 
ben der technikaffinen Yu darstellt. 
Bedauerlicherweise wurde das Ge- 
fährt jedoch bei der Ankunft auf 
dem aus Schwebeinseln bestehen- 
den Planeten beschädigt. 

Die erste Aufgabe im neuen All- 
tag der beiden ist es also, die vielen 
kleinen Inseln, welche durch kleine 
Flutbrücken miteinander verbun- 
den sind, zu erkunden und so verlo- 
rene Teile ihres Raumschiffs zu ber- 
gen. Darüber hinaus soll ihre neue 
Heimat, das Nest, unter anderem 
mit einem Gemüsegarten ausge- 
baut und aufgewertet werden. Yu 
hat nämlich die Schnauze voll, sich 
rein von gerösteten Kandisbeeren 
zu ernähren, die der kochbegabte 
Kai aufgrund fehlender Alternati- 


„Der sanftmütige Biologe Kai und die humorvolle Technikerin Yu sind 
sympathische und komplexe Charaktere, die für jede Menge Freude sorgen. 


ven täglich auf den Tisch zaubert. 
Des Weiteren stoßen Yu und Kai auf 
Anzeichen einer verschwundenen 
Zivilisation, die viele Fragezeichen 
aufwerfen. Ist der Planet Source gar 
nicht so unbewohnt, wie zu Beginn 
vermutet? Und ist das Duo wirklich 
sicher vor seiner Vergangenheit und 
den vielen Problemen, die es durch 
die Flucht aus dem Korb hinter sich 
gelassen hat? Zwar führen die bei- 
den eine intensive, auf Vertrauen 
aufgebaute Beziehung, doch wie 
viele Probleme und Gefahren kann 
sie ertragen? Dem Team hinter Ha- 
ven gelingt es gekonnt, mit char- 
manten Gesprächen und toll ge- 
schriebenen Situationen für Tiefe 
im Storytelling zu sorgen und eine 
spannende Geschichte zu erzählen, 
welche gut über den etwas monoto- 
nen Spielverlauf hinweghilft. 


Erst kuscheln, dann kämpfen 

Haven setzt stark auf die emotio- 
nale Dynamik der beiden Spielfigu- 
ren und so ist es kein Wunder, dass 
ein großer Teil der Spielerfahrung 


aus den vielen Gesprächen zwi- 
schen Yu und Kai besteht. Unser 
Einfluss auf den Verlauf hält sich 
zwar in Grenzen, dennoch über- 
zeugt das Abenteuer besonders 
durch den gut eingesetzten Humor 
und die glaubwürdige Chemie zwi- 
schen den beiden, die in jedem Ge- 
spräch mitschwingt. 

Verschlägt es das Pärchen nach 
einem anstrengendem und erfolg- 
reichen Tag des Erkundens zurück 
ins Nest, so genießen wir intime Mo- 
mente des Kuschelns und Liebha- 
bens. Haven schmückt sich nicht, 
wie so viele andere Rollenspiele, 
mit Belohnungen in Form von Aus- 
rüstung und Items. Stattdessen ge- 
währt das Abenteuer für unseren 
Fortschritt neue Erkenntnisse und 
Einblicke in das interessante Ver- 
hältnis zweier vollkommen unter- 
schiedlicher Charaktere, die trotz 
aller Widrigkeiten das Wohl des 
Partners über das eigene stellen 
und stetig daran arbeiten, die kom- 
plexe Beziehung intakt zu halten. 
Befinden wir uns im Nest, so ist es 


uns möglich, Köstlichkeiten oder 
Heilgegenstände mithilfe gesam- 
melter Lebensmittel herzustellen 
oder die Fähigkeiten unserer Spiel- 
figuren durch sogenanntes Kan- 
disbräu aufzuwerten. Im komplet- 
ten Spielverlauf erhöht sich zudem 
durch diverse Aktivitäten das Level 
unserer Beziehung. Erreichen wir 
eine neue Stufe, so ist es möglich, 
dies zu „feiern“ und so Aktionen 
wie das Gleiten durch die Spielwelt, 
die maximale Gesundheit oder spe- 
zielle Attacken wie den Rempler zu 
verbessern. 

Selbst bestimmen, in welche 
Richtung wir uns entwickeln möch- 
ten, ist dabei leider nicht möglich. 
Wer auf ein durchdachtes Skillsys- 
tem hofft, welches eine Vielzahl an 
Spielweisen ermöglicht, der wird 
enttäuscht. Ein weiterer positiver 
Nebeneffekt des Feierns jedoch 
sind spezielle Szenen zwischen Yu 
und Kai, die ihre gemeinsame Ver- 
gangenheit etwas mehr beleuch- 
ten und interessante Details über 
die zwei Persönlichkeiten verra- 
ten. Selbst irrelevante Aktivitä- 
ten wie das Duschen ergeben wei- 
tere kleine Dialoge zwischen den 
Protagonisten und so einen tiefe- 
ren Einblick in die Gefühlswelt des 
Paares. Auch ein tolles Feature ist, 
dass wir durch den Tag- und Nacht- 
wechsel dazu gezwungen sind, im- 
mer wieder zum Nest zurückzukeh- 
ren, unsere Wunden zu heilen und 
zu schlafen. Das kreiert ein einzig- 
artiges Spielgefühl, bei dem wir uns 
wirklich in den Alltag von Kay und 
Yu hineindenken können. 


Teamwork makes the dream work! 
Doch genug der Liebestollerei, was 
macht man denn noch auf dem 
Planeten Source? Haven ist zwar 
ein Rollenspiel, bietet aber im Ge- 
zu Genre-Kollegen ein 

seichtes Gameplay-Gerüst. 


Das Nest ist neben dem Raumschiff auch Rückzugsort und Zuhause. 


© Die Hauptaufgabe ist es also, die alte Kiste zu reparieren und aufzuwerten. 


Neben den Intimitäten im Nest, 
dem Ausbauen unseres Zuhauses 
und den vielen Geheimnissen der 
Schwebeinseln erwartet Yu und 
Kai eine Vielzahl an skurrilen Le- 
bewesen. 

Manche von ihnen sind — ähn- 
lich wie Yu und Kai selbst — ein- 
zig auf ein paar Streicheleinhei- 
ten aus, andere hingegen legen ein 
weitaus aggressiveres Verhalten an 
den Tag und attackieren das Paar. 
Früh im Abenteuer entdecken un- 
sere Protagonisten nämlich soge- 
nannten Rost überall in der Spiel- 
welt, der die sonst so zahmen Tiere 
in gefährliche Feinde verwandelt. 

Das Kampfsystem ist zwar 
recht simpel, überzeugt aber mit 
einem interessanten Kniff! Beim 
Erkunden wechseln wir auf Knopf- 
druck zwischen Yu und Kai, wäh- 
rend der taktischen Echtzeit- 
kämpfe hingegen müssen beide 
Charaktere gleichzeitig gesteuert 
werden. Dabei sind die strategi- 
schen Möglichkeiten und verfüg- 
baren Aktionen recht begrenzt. Zur 


Auswahl stehen uns, egal ob bei 
Kai oder Yu, die zwei Angriffe Rem- 
peln und Schuss, die ebenfalls als 
Team-Angriffe ausführbar sind. Au- 
Berdem gibt es einen Schildzauber, 
der beide Spielfiguren vor einer an- 
stehenden Attacke schützt. Zudem 
können wir Feinde beruhigen, so- 
bald diese besiegt wurden und so 
verhindern, dass diese ein weiteres 
Mal der mysteriösen „Rost-Aggres- 
sion“ verfallen. 

Der Clou an dem System ist die 
Tatsache, dass man stets Timing 
und Rhythmus im Blick haben 
muss. Nur, wer beide Charaktere 
in guter Symbiose steuert, meistert 
stärkere Gegner und Gefahren. Zu- 
sätzlich gibt es herstellbare Items, 
die zusätzliche Angriffe oder Hei- 
lungen im Kampf ermöglichen. 

Und wie steuert man das liebes- 
tolle Duo? Während der linken Con- 
trollerhälfte, hauptsächlich dem 
Stick, die Aktionen Kais zugewie- 
sen sind, ist die rechte Controller- 
hälfte Yu gewidmet. Das gilt übri- 
gens auch in ruhigeren Momenten 


Je mehr unterschiedliche e Lebensmittel v wir auf S Source sammeln, 


desto abwechslungsreicher gestaltet sich der Essensplan des Paares. 
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im Nest. Selbst simple Aktionen 
wie das Kochen benötigen beide 
Analogsticks, da Kai und Yu ge- 
meinsam interagieren. Das ist weit 
entfernt davon, komplex zu sein, 
unterstützt aber gut die Atmosphä- 
re und ergibt ein rundes, spaßiges 
Spielgefühl — sofern man sich mit 
der generellen Spielidee anfreun- 
den kann. Abseits der Dialoge und 
Kämpfe hat Haven nämlich recht 
wenig zu bieten. Das ist aber nicht 
per se ein Problem. Anders als bei 
großen Blockbuster-Open-World- 
Spielen haben wir nämlich nie das 
Gefühl, etwas abarbeiten zu müs- 
sen oder werden durch unnötig in 
die Länge gezogene Momente ge- 
langweilt. 


Neuanfang: Ein pickevoller Alltag? 
Einige zusätzliche Aktivitäten gibt 
es dennoch auf Source, die nach 
Yu und Kai verlangen. Eine bedeu- 
tende Aufgabe, die sich das Liebes- 
paar auf die To-do-Liste gepinselt 
hat, ist, die Spielwelt vom erwähn- 
ten geheimnisvollen Rost zu befrei- 


en. Glücklicherweise müssen dafür 
nicht Backpulver und Natron aus 
der Küche stibitzt werden: Der Rost 
lässt sich ganz simpel durch unsere 
Anti-Gravitationsstiefel entfernen, 
die ähnlich wie die Flutbrücken 
durch eine Ressource namens Flut 
(engl. „Flow“) angetrieben werden. 
Um infizierte Bereiche von der ro- 
ten Schicht zu befreien und den 
Rost zu sammeln, steht also styli- 
sche Gleit-Action mitsamt dem ein 
oder anderen Drift an. Unser mit- 
geführter Flutvorrat ist jedoch be- 
grenzt. Sollte uns die hilfreiche 
Energie mal ausgehen, so gibt es 
überall in der Spielwelt sogenannte 
Flutlinien. Die müssen schlicht be- 
rührt werden und bieten keinerlei 
Herausforderung — schade. 

Auch ein Makel ist die relativ 
leblose Spielwelt. Klar, es gibt einen 
Grund, dass auf Source nicht viel 
los ist: Kai und Yu haben sich ja be- 
wusst für einen verlassenen Plane- 
ten entschieden, in der Hoffnung, 
ihrer Vergangenheit keine Mög- 
lichkeit zu geben, die beiden ein- 
zuholen. Trotzdem ist dieser Um- 
stand schade. Händler oder andere 
NPCs gibt es also keine, vollkom- 
men auf sich gestellt ist man aber 
auch nicht. So gibt es zum Beispiel 
das gezähmte Lebewesen Birble, 
das sich durch Kais Kochkünste 
an spezielle Orte locken lässt und 
so Schnellreisen zu bereits gesäu- 
berten Inseln ermöglicht. Gering- 
fügig bedient sich Haven am Me- 
troidvania-Prinzip, manche Inseln 
lassen sich nämlich erst mit besse- 
ren Gleitfähigkeiten vollständig er- 
kunden. Nach und nach werden auf 
diese Weise neu entdeckte Inseln 
wie kleine Puzzleteile der Spielwelt 
hinzugefügt. 

Sehr charmant ist das Logbuch 
des Paares. Jede Schwebeinsel 
wird von den beiden mit Notizen 
wie „Alles sauber!“ „Unser ers- 


Manchmal braucht es nur das richtige Schuhwerk: Anders als in der/, iv 


= Realität lässt sich Rost auf Source kinderleicht entfernen 


ück gehaht! 


ter Luftstrom <3“ oder „Kai, lösch 
das bitte. Das ist kein Spielzeug.“ 
versehen — hach, niedlich. Darü- 
ber hinaus helfen uns die Notizen 
natürlich dabei, die Übersicht zu 
behalten, wo es noch offene Auf- 
gaben gibt und welche Schwebein- 
seln noch einmal genauer unter die 
Lupe genommen werden sollten. 
Denn mit dort gefundenen neuen 
Lebensmitteln lassen sich frische 
Gerichte kochen, der Ausbau un- 
seres Nests ist zudem ein gut funk- 
tionierender Motivationsfaktor, der 
an den Bildschirm fesselt, bis man 
Yu und Kai zu ihrem Glück verhol- 
fen hat. 

Zwar handelt es sich bei Haven 
um ein Solo-Abenteuer, es gibt je- 
doch thematisch passend auch die 
Möglichkeit, die Planeten-Erkun- 
dung zusammen mit der besseren 
Hälfte oder einem Freund zu genie- 
Ben. Das klingt zwar in der Theorie 
verführerisch, gestaltet sich aber in 
der Praxis als eher nervig und nicht 
wirklich den Spielspaß fördernd. 
Das liegt besonders daran, dass 
beim Erkunden die Kamera auf nur 
einen Spieler fixiert ist, sobald man 
gleitet, und die Kämpfe zudem 
noch weniger strategische Mög- 
lichkeiten bieten. Auch wenn man 
perfekt aufeinander abgestimmt 
ist, ist das Spielerlebnis also ein- 
fach nicht befriedigend. Was für 
eine verpasste Chance für ein ein- 
maliges Koop-Erlebnis! 


Für den richtigen Flow 

Grafisch bedient sich das Team aus 
Montpellier an mehreren klaren In- 
spirationen. Während die fanta- 


sievolle Spielwelt sowie die Ge- 
staltung der beiden Spielfiguren 
stark an den JRPG-Sektor und sei- 
ne unzähligen Vertreter erinnern, 
schwingen auch deutlich westli- 
chere Einflüsse mit. Allen voran 
dürfte der populäre Sci-Fi-Comic 
Saga Pate gestanden haben, der 
neben dem Grafikstil offensicht- 
lich auch die Rahmenhandlung des 
Abenteuers beeinflusst hat. Die 
Mischung gefällt zwar gut, etwas 
mehr Eigenständigkeit und visuel- 
le Abwechslung hätten dem Titel 
dennoch gutgetan. Auch das mini- 
malistische Interface — besonders 
in den Kämpfen — stört ab und an. 
Ein Bildschirm, der nicht unnötig 
vollgeklatscht ist, kann positiv sein. 
Wenn man aber zu oft das Gefühl 
hat, wichtige Informationen vorent- 
halten zu bekommen, dann ist das 
ein klarer Nachteil. 

Die vielen Gespräche werden 
übrigens in typischer Visual-Novel- 
Manier präsentiert, jedoch vertont. 
Haven verfügt zwar nur über eng- 
lische Sprachausgabe, die ist aber 
qualitativ auf hohem Niveau und 
fängt die Gespräche super ein. Mu- 
sikalisch haben sich die Entwick- 
ler einen großen Namen an Bord 
geholt: den französischen Elec- 
tro-Musiker Franck Rivoire, besser 
bekannt unter seinem Künstlerna- 
men Danger. Rivoire war bereits für 
die musikalische Untermalung Fu- 
ris verantwortlich, diesmal gelingt 
ihm der Soundtrack aber noch bes- 
ser. Haven wird von motivierenden 
und pushenden Synth-Klängen ge- 
tragen, welche gelungen die Reise 
von Yu und Kai begleiten. 


Was hat es mit dem mysteriösen Rost auf sich?! Auf dem Planeten 
Source gibt es mehr Geheimnisse und Gefahren, als Yu und Kai lieb ist. 
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Haven ist ein gelungenes, mit 
viel Herzblut gefertigtes Aben- 
teuer voller toller Ideen, das aber 
definitiv nicht jede Spielerna- 
tur zufriedenstellen wird. Das Ro- 
mantik-Abenteuer mit seiner ca. 
15-stündigen Hauptstory gehört 
im Rollenspiel-Genre sicherlich zu 
den unüblicheren Vertretern. Die 
Gameplay-Mechaniken sind nicht 
nur auf den ersten Blick etwas 
dünn und so entsteht schnell der 
Eindruck, Haven würde aufgrund 
von Designfehlern auf Sparflam- 
me laufen. Dieser simple Ansatz 
wurde von den Entwicklern aber 
bewusst gewählt, um so der Be- 
ziehung der Hauptfiguren die rich- 
tige Bühne zu bieten und sie in den 
Mittelpunkt des gesamten Aben- 
teuers zu stellen. Wer solch einer 
emotionalen Erfahrung etwas ab- 
gewinnen kann, der wird viel Freu- 
de mit dem romantischen Trip in 
eine fremde Welt haben. Yu und 
Kai sind nämlich Persönlichkeiten, 
die man nicht allzu schnell wieder 
aus dem Kopf bekommt. 

MACI NAEEM CHEEMA 
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„Hach, wie schön - für 
jeden was, der sich virtuell 
gerne mal verguckt.“ 

Maci Naeem Cheema Redakteur 
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Mein lieber Scholli, sind mir das Power-Paar 

Yu und Kai ans Herz gewachsen! Selbst nach 
Abschluss meines Tests erwische ich mich 

immer wieder dabei, für ein paar Minuten ins 
Space-Abenteuer zu springen, nur um den 
charmanten Neckereien und Liebesbeweisen der 
beiden Protagonisten zu lauschen. Dem ein oder 
anderen werden die etwas leere Spielwelt oder 
das dünne Gameplay-Konstrukt nicht zusagen, 
doch vollgepackte Videospiele mit unzähligen 
Ideen, die den eigentlichen Ansatz aus den Augen 
verlieren, gibt es meines Erachtens genügend. 
The Game Bakers fokussieren sich auf eine Idee 
— die wirklich toll ist — und zaubern daraus eine 
wundervoll emotionale Spielerfahrung. Haven 
gehört für mich zu den ganz großen Vertretern 
des Spielejahres 2020 und ich lege es jedem ans 
Herz, der sich virtuell gerne mal verguckt. 


ro & Contra 


@ Eine packende Sci-Fi-Geschichte 
@ Eindrucksvolle Dynamik zwischen Yu und Kai 


& Clever geschriebene und charmante Dialoge 


®© Viele emotionale und intime Momente, die 
realistisch und schön umgesetzt sind 


© Selbst irrelevante Aktionen wie Duschen 
und Schlafen ergeben neue Dialoge und 
Situationen 


€) Originelle Steuerung mit Fokus auf Timing 


Dem Stil und der Präsentation fehlt es etwas 
an Einzigartigkeit 


Die vielen Kämpfe geben zu wenig strategi- 
sche Möglichkeiten 


Leblose Spielwelt mit wenig Überraschungen 
Miserabler Koop-Modus 
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PIEIEA 21 NextGen 


Das Update für die neue Konsolengeneration ist da und verbessert spielerisch nix, 
bietet dafür aber noch mehr Atmosphäre und Ballgefühl. 


SPORTSPIEL | Der Konsolenum- 
stieg fällt dieses Mal einfacher aus 
als je zuvor — also zumindest, wenn 
man an eine der begehrten Kisten 
herankommt. Wir beziehen uns 
aber natürlich auf den technischen 
Aspekt, denn für die vergangene 
Generation erworbene Games las- 
sen sich problemlos weiterhin auf 
der PS5 spielen und viele davon er- 
halten sogar Next-Gen-Upgrades. 
Das gilt auch für den Verkaufshit 
FIFA 21 und im Gegensatz zu 2K 
Games bei der Basketballsimula- 
tion NBA 2K21, verlangt Publisher 
Electronic Arts auch keine zusätz- 
liche Kohle für die Aufstockung 
zur PS5-Version. Wer FIFA 21 für 
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Playstation 4 bereits besitzt, muss 
sich also nur das kostenlose Up- 
date herunterladen und kann so- 
fort in Next-Gen-Pracht losbolzen. 
Allerdings sei gesagt, dass nur die 
Spielstände von Ultimate Team 
und Volta in die PS5-Fassung über- 
nommen werden. Wer bereits auf 
der alten Playsi einen fortgeschrit- 
tenen Karriere-Spielstand hatte, 
muss also zähneknirschend neu 
beginnen. Dafür ist das Next-Gen- 
FIFA-21 kein schlichter Grafikblen- 
der und spielerischer Albtraum wie 
FIFA 14 damals für PS4 und Xbox 
One zum letzten Generationswech- 
sel. Das Gameplay von FIFA 21 für 
Playstation 5 ist genau das gleiche 


Die neue Game-Cam sieht schick aus und soll noch mehr an eine TV-Übertragung 
erinnern. Wir finden dennoch, dass sich FIFA in der klassischen Ansicht besser spielt, 
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wie auf der alten Konsole. Dennoch 
ist die Next-Gen-Variante noch mal 
ein ganzes Stück besser. 


Jetzt auch gefühlsecht 

Die Kritikpunkte und Vorzüge von 
FIFA 21 hat Kollege David ja be- 
reits ausführlich im ursprüngli- 
chen Test aufgeführt, sodass wir 
hier nicht noch mal auf die einzel- 
nen Gameplay-Elemente einge- 
hen. Wenn wir immer den gleichen 
Mist erzählen wollten, würden wir 
schließlich bei Sky die Bundesli- 
ga kommentieren. Stattdessen ge- 
hen wir viel lieber darauf ein, wie 
sehr das haptische Feedback und 
die adaptiven Trigger des Dual- 
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Sense-Controllers das Spielgefühl 
aufwerten. Das Feedback ist sub- 
til, aber eine hervorragende Un- 
terstreichung des Geschehens auf 
dem Bildschirm. Passt man den 
Ball, spürt man im Controller, wie 
fest das Leder weggekickt wurde. 
War das Zuspiel etwas kräftiger, 
fühlt man das sogar bei der Ball- 
annahme. Läuft man auf das geg- 
nerische Tor zu und schießt, spürt 
man tatsächlich, mit welchem Fuß 
der Spieler den Ball auf die Hütte 
gefeuert hat. Besonders die Zwei- 
kämpfe, die in FIFA 21 eh schon 
um einiges besser und intensi- 
ver ausfallen, profitieren vom Du- 
alSense. Ziehen Gegenspieler am 
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Dank des DualSense-Controllers fühlt sich FIFA so gut an wie nie zuvor. Man 
Spürt jeden Zweikampf, jede Ballannahme und sogar die Ausdauer der Spieler. 
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Die Next-Gen-Variante hat zusätzliche Zwischensequenzen spendiert bekommen. Vor einigen Spielen sieht man, wie die Fans ins 
Stadion kommen oder die Teams aus dem Bus steigen. Erzielt man einen späten Siegtreffer gibt es zudem besonderen Jubel. 


Trikot eures ausgewählten Spie- 
lers fühlt man nun auch den Wider- 
stand beim Dribbling. Schön ist zu- 
dem, dass sich selbst die Ausdauer 
mehr auf das Spielgefühl auswirkt. 
Ist der ausgewählte Kicker noch 
fit, lässt sich der Sprint-Trigger R2 
so einfach wie immer durchdrü- 
cken, um Vollgas zu geben. Je er- 
schöpfter der Spieler ist, desto 
schwieriger lässt sich jedoch die 
Taste durchdrücken, da der Dual- 
Sense einen Widerstand vermit- 
telt. Auch bei Pfostentreffern oder 
Jubelstürmen auf den Rängen vib- 
riert es passend im Controller. Das 
mag sich alles gar nicht so doll an- 
hören, aber wenn man einfach 
dieses kleine, aber feine, das Ga- 
meplay toll unterstreichende Feed- 
back gespürt hat, möchte man es 
nicht mehr missen. Es macht FIFA 
21 durchaus immersiver. 


Große Emotionen 

Immersion ist ohnehin ein gutes 
Stichwort, denn man merkt, dass 
EA Sports die Next-Gen-Variante 
von FIFA 21 noch mehr wie eine 
echte Fußballübertragung im TV 
wirken lassen möchte. Dazu nutzt 
man unter anderem neue Zwi- 
schensequenzen. Vor besonderen 
Spielen sieht man noch vor Anpfiff, 
wie die Fans ins Stadion strömen 
oder die Teams aus dem Mann- 
schaftsbus aussteigen. Auch nach 
dem Spiel entdeckt man noch 
Neuheiten. So wurde beispielswei- 
se die in England mittlerweile Kult 
gewordene Umarmungsorgie eines 
Jürgen Klopp ins Spiel eingebaut. 
Lachend und jubelnd läuft der Li- 
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verpool-Coach auf den Rasen und 
herzt jeden seiner Spieler stür- 
misch. Das mag eine Kleinigkeit 
sein, aber als Fußballfan sitzt man 
dabei grinsend vorm Bildschirm. 
Doch auch an weitere Emotionen 
wurde gedacht. Erzielt man in der 
Nachspielzeit den Siegtreffer, ras- 
ten die Fans auf den Rängen völ- 
lig aus, sodass die Kamera ins Wa- 
ckeln gerät und die Spieler auf 
dem Feld freuen sich noch über- 
schwänglicher. Die neue, Game- 
Cam getaufte und standardmäßig 
aktivierte Perspektive ist jedoch 
nicht ganz gelungen, da die Kame- 
ra in der Spielfeldmitte postiert ist 
und sich nur mitdreht statt mitzu- 
laufen. Bei Torraumszenen kann 
man dadurch schwieriger Distan- 
zen einschätzen. Wir zocken des- 


FIFA 21 sieht auf der PS5 nicht drastisch anders, gerade in den Details aber klar besser aus. 
Vor allem die Beleuchtung und Charaktermodelle sind nochmal hübscher und realistischer. 


halb lieber weiterhin mit der klas- 
sischen Ansicht. Grafisch hingegen 
macht FIFA 21 Next-Gen einen gu- 
ten Eindruck. Auf der PS5 sieht der 
Titel natürlich nicht komplett an- 
ders aus als auf dem Vorgänger- 
modell, doch vieles wirkt feiner 
und detaillierter. Die Spielermodel- 
le sind noch realitätsgetreuer und 
dank Raytracing ist die Beleuch- 
tung besonders toll gelungen. Egal, 
ob Flutlicht, strahlende Nachmit- 
tagssonne oder trübes Schnee- 
gestöber — FIFA 21 sieht richtig 
hübsch aus. In Wiederholungen 
sieht man nun sogar wie Regen 
und Schweiß über die Spielerge- 
sichter rinnen. Das alles macht 
FIFA 21 Next-Gen nicht zu einem 
anderen, aber auf jeden Fall zu ei- 
nem runderen Spiel. CHRISTIAN DÖRRE 


Meinung 

„Ein ohnehin echt gutes 
FIFA wird mit dem Update 
noch besser.“ 

Christian Dörre Redakteur 


Ich bin absolut erleichtert, dass sich FIFA 21 auf 
den neuen Konsolen nicht anders spielt als auf 
der alten Hardware. Ein Gameplay-Debakel wie 
FIFA 14 wurde also verhindert. Klar, FIFA 21 ist 
spielerisch nicht perfekt, das hat Sportsfreund 
Benke ja bereits in seinem ursprünglichen Test 
gut beschrieben, dennoch ist der neue Ableger 
spürbar besser als der direkte und einige andere 
Vorgänger. Das Next-Gen-Update wertet den EA- 
Kick dann mit der überarbeiteten Beleuchtung, 
der verbesserten Darstellung von Platz und Cha- 
raktermodellen, den zusätzlichen Zwischense- 
quenzen und vor allem dem haptischen Feedback 
auf. Optisch wirkt FIFA 21 noch mehr wie eine 
TV-Übertragung und fängt auch Fan-Emotionen 
besser ein, während sich das Geschehen auf dem 
Platz toll anfühlt, da man Schüsse, Tacklings und 
sogar Ballannahmen spürt. Gut Kick! 


Pro & Contra 


© Verbesserte Präsentation dank neuer 
Zwischensequenzen 


© Sehr hübsche Beleuchtung 


© Toller Einsatz des haptischen Feedbacks und 
der adaptiven Trigger des DualSense 


© Emotionen werden im Spiel gut eingefangen 
@) Upgrade für Käufer der PS4-Version gratis 


Game-Cam geht teilweise nicht schnell genug 
mit dem Spielgeschehen mit 


Spielstandübertragung von der PS4 nur für 
FUT und Volta 


Keine neuen Kommentatoren(texte) 


Wertung 


von 


10 


04. Dezember 2020 


A 


play? | 02.2021 | 55 


E test play? 


Die Bosskämpfe in The Pathless sind 
wirklich eindrucksvoll in Szene gesetzt. 


{hne Pathless 


Ein bisschen Journey, ein bisschen Abzü, ein bisschen Shadow of the Colossus 
— fertig ist das neue Werk der Giant Squid Studios. Aber geht der Mix auch auf? 


ACTION-ADVENTURE | In The 
Pathless schlüpft ihr in die Rol- 
le der sogenannten Jägerin, einer 
jungen Frau, die sich aufmacht, 
eine uralte Insel am Rande der 
Welt zu erkunden. An diesem ma- 
gischen Ort, an dem sich das Reich 
der Lebenden und der Toten über- 
schneidet, liegt nämlich die Quel- 
le eines Fluchs, der die Mensch- 
heit bedroht. Und den ihr natürlich 
aufhalten müsst. Klingt episch, be- 


Je länger ihr die Schießen-Taste gedrückt 
haltet, desto genauer trefft ihr das Ziel. 


56 


ginnt zunächst aber recht unspek- 
takulär: Ihr landet mit eurem Boot 
am Strand, hüpft aufs Festland 
und macht euch erst einmal mit 
der Umgebung und den Spielme- 
chaniken vertraut. 

In Sachen Fortbewegung setzt der 
Titel nämlich auf ein recht ausge- 
fallenes System: Mithilfe ihres Bo- 
gens kann eure Protagonistin in 
der Spielwelt verstreute Talismane 
abschießen. Diese füllen wieder- 


um ihre Geisteranzeige, mit der sie 
sprinten kann. Da beide Aktionen 
am Controller auf den Schulter- 
tasten liegen, lassen sie sich flott 
miteinander kombinieren. Zudem 
müsst ihr nicht jeden Talisman ein- 
zeln anvisieren, mit einem Tasten- 
druck nehmt ihr automatisch das 
nächstgelegene Ziel ins Faden- 
kreuz und schießt es ab. Dabei 
scheut sich die Jägerin auch nicht 
davor, in allerbester Vanquish-Ma- 


Wenn ihr euren Adler streichelt, stellt das 
einen Teil seiner Gesundheit wieder her. 


nier in den Dreck zu springen und 
über den Boden zu rutschen. 

Dieser Mix aus Springen, Schie- 
Ben und Schlittern geht schnell 
in Fleisch und Blut über. Es fühlt 
sich einfach natürlich an, in einem 
Wahnsinnstempo flüssig über den 
Waldboden zu flitzen. Erweitert 
wird euer Bewegungsrepertoire, 
sobald ihr über einen kleinen Adler 
stolpert, der euch für den Rest des 
Abenteuers begleitet. Mit eurem 


gefiederten Freund könnt segelnd 
längere Distanzen zurücklegen 
oder euch durch ein paar kräftige 
Flügelschläge in windige Höhen 
katapultieren. 


Mein Freund der Adler 

Der Adler ist aber nicht nur Hilfs- 
mittel, sondern auch treuer Ge- 
fährte. In einer Welt, die abgesehen 
von ein paar Häschen, Rehen oder 
anderen Wildtieren geradezu leer 
und leblos wirkt, ist er der emo- 
tionale Anker — wie das Pferd in 
Shadow of the Colossus oder euer 
Partner im Mehrspieler-Modus von 
Journey. Im Verlauf des Abenteu- 
ers entsteht sogar eine innige Ver- 
bundenheit zu dem Raubvogel, 
weil es die Entwickler verstehen, 
ihn euch durch Streicheleinheiten 
und andere Interaktion richtig ans 
Herz wachsen zu lassen. 

Möglichkeiten zur Bindung gibt 
es auch mehr als genug, denn die 
Erkundung der Open World nimmt 
einige Zeit in Anspruch. Dafür hat 
sie euch im Gegenzug aber auch 
viel zu bieten: Die Insel ist ma- 
lerisch gestaltet, wartet mit ab- 
wechslungsreichen Biomen — etwa 
Steppen, Prärien und Tundren — 
auf und steckt voller interessanter 
Details wie riesigen Tierskeletten 
oder bröckelnden Ruinen. Einziger 
Grund zum Meckern ist vielleicht 
ein wenig die Größe der Spielwelt: 
Gerade gegen Ende ist man mehre- 
re Minuten alleine mit ihrer Durch- 
querung beschäftigt, da fühlt sich 
The Pathless schon beinahe nach 
Arbeit an — auch wegen der um- 
ständlichen Orientierung. 

Es gibt nämlich keine Karte. 
Das passt zwar stimmig ins Ge- 
samtbild, das Adventure gibt sich 
allgemein sehr mysteriös, erklärt 
wenig und bleibt auch in Sachen 
Story meist eher vage. Dem Spiel- 
spaß ist es aber gelegentlich etwas 


abträglich, wenn man sich auf der 
Insel vollkommen verläuft. Einzige 
Möglichkeit zur Orientierung ist die 
Geistersicht, mit der euch span- 
nende Objekte, geheime Passagen 
oder wichtige Orte hervorgehoben 
werden. Wer einem blauen Schim- 
mern folgt, stößt auf antike Stein- 
tafeln oder sterbliche Überreste 
gefallener Kameraden, die etwas 
mehr über die Story verraten. 


Pfeilschnell kombiniert 
Zudem erwarten euch an allen 
Ecken und Enden kleine Geschick- 
lichkeitsaufgaben und Rätsel, bei- 
spielsweise Rennen gegen einen 
Schmetterlingsschwarm oder Puz- 
zles, in denen ihr Symbole richtig 
anordnen müsst. Die meisten Her- 
ausforderungen haben aber etwas 
mit eurem Bogen zu tun: Entweder 
gilt es, mit Feuerpfeilen Fackeln 
zu erleuchten oder eure Geschos- 
se durch Ringe zu lenken. Die- 
ses einfache Konzept wird später 
noch durch Elemente wie Schal- 
ter, Spiegel oder Schienen, auf de- 
nen ihr Objekte hin- und herschie- 
ben könnt, erweitert. Übermäßig 
kompliziert fallen die Kopfnüsse 
aber nie aus. Spätestens mit in der 
Umgebung versteckten Hinweisen 
sind sie innerhalb weniger Minu- 
ten gelöst. Das verhindert unnö- 
tigen Frust. Nur die Belohnungen 
fürs Erkunden fühlen sich irgend- 
wann nicht mehr so befriedigend 
an. Meist findet ihr Kristalle, um 
einen Fortschrittsbalken zu füllen. 
Damit schaltet ihr zusätzliche Flü- 
gelschläge frei. Das hilft zwar beim 
Überwinden hoher Hindernisse, ob 
ihr am Ende des Tages aber sechs- 
mal oder zehnmal mit eurem Adler 
in die Lüfte schießen könnt, macht 
dann auch keinen allzu großen Un- 
terschied mehr. 

Spannender sind da schon die 
Lichtsteine. Mit denen könnt ihr 


In den Rätseln müsst ihr mit Pfeil und Bogen 


auf Fackeln und durch Ringe schießen. 


www.playfünf.de 


3: 


play? test 


Mit Hilfe der Geistersicht könnt ihr die letzten 


Türme „heilen“ und damit die Fins- 
ternis von der Insel vertreiben. 
Macht ihr das pro Gebiet dreimal, 
schaltet ihr dadurch einen Kampf 
gegen einen verfluchten Boss- 
gegner frei, in dem ihr alles abru- 
fen müsst, was ihr bisher gelernt 
habt. In mehrphasigen Gefech- 
ten weicht ihr Attacken aus, feu- 
ert im richtigen Moment auf feind- 
liche Schwachstellen und müsst 
manchmal sogar kleine Hüpf- und 
Schleichpassagen meistern, um so 
die Kolosse in die Knie zu zwingen. 
Ein Erlebnis für Augen und Ohren 

Gegen die Komplexität eines 
Dark Souls stinkt das natürlich 
ab, zumal es auch kein klassi- 
sches Game Over gibt. Wer getrof- 
fen wird, verliert lediglich einen 
Teil seiner gesammelten Kristalle. 
Das ist schon sehr gnädig. Immer- 
hin die Inszenierung der Gefech- 
te ist aber echt gelungen: Wenn 
ihr in einem feurigen Kolosseum 
eine siebenköpfige Hydra nieder- 
streckt, ist das ein eindrucksvolles 
Bild — auch dank des atmosphä- 
rischen Soundtracks. Komponist 
Austin Wintory verwebt hier afri- 
kanische, europäische und asiati- 
sche Klänge zu einem stimmigen 
Musikteppich, der pointiert durch 
mongolischen Untertongesang im 
Stil von The Hu untermalt wird. 
Gänsehaut garantiert! 

Apropos Audio: Während die 
schicken Cutscenes in einer Fan- 
tasiesprache vertont sind, ma- 
chen die deutschen Untertitel lei- 
der nicht immer eine gute Figur. 
Hier und da findet man Tippfehler 
oder skurrile Schnitzer bei der Lo- 
kalisierung. Der Loslassen-Befehl, 
im Englischen „release“, wurde in 
The Pathless etwa mit Veröffentli- 
chung übersetzt. Ansonsten läuft 
das Spiel technisch aber einwand- 
frei, was den stimmigen Gesamt- 
eindruck noch einmal schön ab- 
rundet. DAVID BENKE 


Gedanken verstorbener Menschen lesen. ** 


Meinung 


„Ein toller Indie-Hit, 
den man nicht 
verpassen sollte!“ 
David Benke Redakteur 


Schon als The Pathless im Rahmen der Game 
Awards 2018 vorgestellt wurde, landete es direkt 
auf meiner Liste. Das Spiel atmete einfach den 
Spirit von Journey, Abzü und Co. Mysteriöse 
Geschichte, wunderschöne Spielwelt, tolle In- 
szenierung — das war genau mein Ding! Nach der 
Gameplay-Enthüllung im August war ich dann kurz 
ein wenig skeptisch. Das rasante Fortbewegungs- 
system wollte mir irgendwie nicht ins eher nach- 
denkliche, entschleunigte Gesamtbild passen. Gute 
sechs Stunden später kann ich nun aber beruhigt 
sagen: Nein, die Kombi geht gut auf - wenn man 
sich denn drauf einlässt. The Pathless ist nämlich 
sicherlich kein Spiel für jedermann. Das Action-Ad- 
venture genießt man für seine Atmosphäre, seinen 
Grafikstil, den Soundtrack, die subtile Geschichte 
und die emotionale Beziehung zwischen der Heldin 
und ihrem Adler-Begleiter. Wer tiefgründiges 
Gameplay, eine vollgestopfte Open World oder 
Ahnliches sucht, der könnte von dem Indie-Titel 
allerdings schnell gelangweilt werden. 


Pro & Contra 


®© Tolle Inszenierung 

© Gelungenes Welt- und Charakterdesign 
& ‚Atmosphärischer Soundtrack 

© Flüssige, spaßige Fortbewegung 

© Spektakuläre Bosskämpfe 

© Knackige Rätsel 

© Offene Spielwelt mit viel zu entdecken 
© Mystische Geschichte 

@ Niedriger Schwierigkeitsgrad 

@ Fehlerhafte Untertitel 

@& Teils schwierige Orientierung 
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ADVENTURE | Obwohl Twin Mir- 
ror im Kern ein typisches Dont- 
nod-Spiel ist, wagen die Entwick- 
ler ein paar Neuerungen. So setzt 
das Team nach mehreren Aben- 
teuern im Episodenformat diesmal 
auf eine abgeschlossene Erzählung 
am Stück. Dabei war Twin Mirror 
ursprünglich wie seine Vorgänger 
in kleinen Häppchen geplant. Das 
knapp neunstündige Spiel stellt 
nach Kindern und Teenagern au- 
Berdem das erste Mal eine etwas äl- 
tere Person in den Vordergrund. 

Wir spielen den Enthüllungsjourna- 
listen Samuel Higgs, der zwei Jah- 
re vor der eigentlichen Handlung 
mit einem Artikel über rechtswid- 
rige Arbeitsbedingungen für die 
Schließung eine Mine nahe seines 
Heimatdörfchens Basswood im US- 
Bundesstaat West Virginia sorgt. 
Statt Dank gibt es offene Feind- 
schaft: Die halbe Gemeinde macht 
ihn für den Jobverlust vieler Mi- 
nenarbeiter verantwortlich. Nach 


Tagebuch 
. 
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Twin Mirror hat nicht denselben Charme wie seine Quasi-Vorgänger. Im 
neuen Abenteuer wirken die Menüs viel steriler und weniger kreativ. 


58 | 02 play? 


L iK 
Mal E 


na 


Twin 


der Trennung von seiner Partne- 
rin hält ihn nichts mehr dort und er 
beschließt, Basswood und alle, die 
er je kannte, hinter sich zu lassen. 
Zwei Jahre später kehrt Sam nach 
dem Unfalltod seines besten Freun- 
des doch wieder zurück. Neben 
dem ein oder anderen (un-)erfreu- 
lichen Wiedersehen stößt er schnell 
auf Hinweise, dass möglicherwei- 
se mehr hinter dem Dahinscheiden 
seines Kumpels steckt, als es den 
Anschein hat ... 


Aus den Kinderschuhen raus 

Nachdem die knapp 20-jähri- 
gen Zwillinge Tyler und Alison aus 
Tell Me Why die bisher ältesten 
Protagonisten in Dontnods Sto- 
ry-Adventures waren, ist der Mitt- 
dreißiger Sam eine angenehme 
Abwechslung. Trotz der jungen Pro- 
tagonisten sprachen die vorherigen 
Abenteuer sehr ernste und gesell- 
schaftskritische Themen an. Das 
Ganze wurde aber beispielsweise 


be 
Fa” 


f 
` 


ror 


Erst im September er- 
schien Dontnods Tell Me 
Why, trotzdem bringt das 
storyfokussierte Entwick- 
lerstudio nun mit Twin 
Mirror bereits das nächs- 
te Spiel auf den Markt. Ob 
das was werden kann? 


durch das Märchenbuch in Tell Me 
Why und Max‘ Tagebuch in Life is 
Strange kreativ aufgelockert. Sol- 
che Spielereien sind in Twin Mir- 
ror nicht vorhanden, da die Macher 
eine düstere Geschichte erzählen 
wollten. Die ganze Aufmachung, 
inklusive der Menüs, wirkt um eini- 
ges steriler, als wir es von Dontnods 
Spielen gewöhnt sind. Wir hätten 
einen etwas ungewöhnlicheren An- 
satz auch in Twin Mirror definitiv et- 
was abgewinnen können, denn zum 
Beispiel auch Life is Strange scheu- 
te ja trotz abgefahrener Elemente 
nicht vor tiefernsten Themen wie 
Vergewaltigung, Suizid, Drogen und 
Kindesmissbrauch zurück! Diesmal 
werden Vereinsamung, unliebsa- 
me Berufsgruppen und psychische 
Probleme thematisiert. 


Moral vs. Wahrheit 

Die gewünschte bedrückende 
Stimmung tritt aber erst im soge- 
nannten Gedankenpalast auf. Der 


fiktive Ort in Sams Kopf gibt unse- 
rem Protagonisten genug Zeit und 
Platz, um über alles Mögliche nach- 
zudenken. Normalerweise ist es 
eine helle Umgebung, in der er Erin- 
nerungen noch einmal nacherlebt. 
Bei Panikattacken kann sich die- 
ser Ruhepol aber auch mal in einen 
dunklen, bedrohlichen Ort verwan- 
deln, aus dem es mit unterschied- 
lichen, aber stets simplen Game- 
playelementen zu entfliehen gilt. 
Wirklich gruselig sind diese Mo- 
mente nicht, eine willkommene At- 
mosphäre-Abwechslung stellen sie 
aber definitiv dar. Hilfe bekommen 
wir von einem imaginären Freund in 
Sams Kopf, der uns auch in der ech- 
ten Welt stets zur Seite steht. Im Ge- 
gensatz zum eher stoischen, emoti- 
onal in sich gekehrten Sam ist das 
sogenannte Double deutlich empa- 
thischer und hilft dem Journalisten 
regelmäßig aus der Patsche. Ob wir 
als Sam auf die innere Stimme hö- 
ren, ist aber uns selbst überlassen, 


Der sogenannte Gedankenpalast gibt unserem 
Protagonisten genug Freiraum zum Nachdenken... 


Meinung 

„Wäre Sam 

bloß nicht so 

ätzend ...“ 

Alexander Bernhardt Redakteur 


... kann sich bei Panikattacken aber auch in 
einen beengenden und düsteren Ort verwandeln. 


Die Dontnod-Spiele haben auf mich immer einen 
ganz besonderen Reiz ausgeübt. Neben der 
spannenden Erzählung von Life is Strange hat 
mich dort besonders der Soundtrack in seinen 
Bann gezogen; das Märchenbuch in Tell Me Why 
strotzt mit all den dazugehörigen Rätseln nur 

so vor Kreativität. Solche Elemente fehlen in 
Twin Mirror leider komplett. Die sehr spannende 
Geschichte könnte das vielleicht sogar wett- 
machen, wenn unser Protagonist sich nicht in 
einigen Situationen so unausstehlich verhalten 
würde. Dazu kommt das Double, welches uns 
dauerhaft belehren möchte, wie wir uns zu 
verhalten haben und was moralisch die richtige 
Entscheidung wäre. Das will ich jedoch für mich 
selbst herausfinden! Das heißt keineswegs, 
dass ich keinen Spaß mit den Abenteuer hatte, 
für ihren nächsten Story-Ausflug wünsche ich 
mir von Dontnod aber wieder mehr Charme und 


denn auch diese hat nicht immer 
die Weisheit mit Löffeln gefressen. 
So müssen wir uns in Gesprächen 


playelemente im Gedankenpalast, 
die wie kleine, aber wenig heraus- 
fordernde Rätsel aufgebaut sind. 


ist ganz nett, kommt aber nicht an 
großartige Soundtracks wie jenen 
aus Life is Strange heran. 


oft zwischen moralischen, aber un- 
wahren Antwortmöglichkeiten und 
der harten Wahrheit entscheiden. 
Mit einer personifizierten Moralin- 
stanz in Form des Doubles drückt 
uns Twin Mirror aber noch deut- 
licher die „richtige“ Antwort aufs 
Auge als in den Vorgängern. Dabei 
wollen wir in einem Spiel, in dem 
sich alles darum dreht, dass wir 
unseren eigenen Weg wählen, un- 
sere Entscheidungen doch gerne 
selbst treffen! Wohl um den Kon- 
trast zwischen Double und Sam 
noch zu unterstreichen, verhält sich 
unser Hauptcharakter zudem in ei- 
nigen Situationen fast schon über- 
trieben unsympathisch. Dadurch 
wird die innere Zerrissenheit zwar 
noch deutlicher, identifizieren kön- 
nen und wollen wir uns dadurch mit 
Sam aber kaum noch. 

Das ist besonders deswegen 
schade, da die Geschichte an sich 
sehr spannend ist! Basswood wird 
zudem von interessanten und teil- 
weise liebenswerten Personen be- 
völkert. Wegen dieser positiven 
Aspekte hat uns Twin Mirror trotz 
des enttäuschenden Protagonis- 
ten und der zu nüchternen Präsen- 
tation die gesamte Spieldauer über 
unterhalten. 


Wer braucht da noch 

Sherlock Holmes? 

In Sachen Gameplay hat sich nicht 
viel verändert: Wir laufen in kleinen 
Arealen herum, schauen uns Objek- 
te an und führen Konversationen 
mit verschiedenen Entscheidungs- 
möglichkeiten. Abwechslung bieten 
die bereits angesprochenen Game- 


www.playfünf.de 


Spannender wird es bei Tatorten. 
Dort können wir den Tathergang 
analysieren, indem wir verschiede- 
ne umliegende Beweise finden und 
diese logisch verknüpfen. Wenn 
wir eine Situation falsch analysie- 
ren, weist uns das Spiel darauf hin 
und lässt uns erst bei der richtigen 
Zusammensetzung der Gescheh- 
nisse weitermachen. Schade, dass 
ein Fehler nicht einfach als weite- 
re „Entscheidungsmöglichkeit“ ge- 
sehen wird. Falsche Schlüsse und 
Verurteilungen hätten sicherlich zu 
spannenden Konversationen ge- 
führt. Aber auch ohne diese He- 
rausforderung bieten die Tatort- 
Untersuchungen eine angenehme 
Abwechslung. 


Spieglein Spieglein an der Wand ... 
... welches ist das schönste Dont- 
nod-Spiel im ganzen Land? Da ist 
sicherlich für jeden die Antwort 
eine andere, da die Titel zwar mit 
fortschreitender Erfahrung der 
Entwickler mehr grafische Details 
spendiert bekamen, dafür aber der 
in Life is Strange etablierte, Aqua- 
rell-ähnliche Comic-Stil immer wei- 
ter zurückgeschraubt wurde. Auf 
den ersten Blick befindet sich Twin 
Mirror auf einem technisch sehr 
ähnlichen Stand wie Tell Me Why. 
Bei genauerer Betrachtung fällt je- 
doch auf, dass in Twin Mirror die 
Mimik der Figuren deutlich weniger 
gelungen ist. Die Synchronsprecher 
sind aber wie immer top! Ansons- 
ten sind die Animationen teilwei- 
se genauso steif wie in den frühe- 
ren Dontnod-Spielen, das fällt aber 
nicht weiter ins Gewicht. Die Musik 


Der ewige Vergleich 
Dontnod hat ein Problem: Zwangs- 
läufig muss sich jedes neue Spiel 
des Studios dem Vergleich mit Life 
is Strange stellen, dem mit Abstand 
größten Hit der Spieleschmiede. 
Die Messlatte liegt also angesichts 
der großen Liebe vieler Fans für 
das Episoden-Abenteuer hoch, Ent- 
täuschung in vielen Fällen ist also 
vorprogrammiert. Auch Twin Mir- 
ror kann trotz guter Ideen nicht mit 
dem Teenie-Drama mithalten. Lei- 
der überzeugt der Titel aber auch 
nicht im Vergleich zu den ande- 
ren „Vorgängern“. Der unsympathi- 
sche Protagonist, die aufgezwun- 
genen „richtigen“ Antworten und 
die sterile und unkreative Gestal- 
tung wiegen zu schwer. Trotzdem 
ist das Spiel aufgrund der spannen- 
den Geschichte, der liebenswerten 
Charaktere und der coolen Insze- 
nierung des Gedankenparadieses 
einen Blick wert. Wir sind gespannt, 
auf welches Projekt sich Dontnod 
als Nächstes stürzen wird. 

ALEXANDER BERNHARDT & PHILIPP SATTLER 


< 


Í Auf Tatorten können wir wie Batman in den Arkham-Spielen 
mit genügend Hinweisen den Tathergang wiederherstellen. 


einzigartige Ideen. 


Pro & Contra 


®© Spannende Grundstory 
&® Tatort-Untersuchungen bieten nette Ab- 


wechslung 


© Panikattacken kreativ umgesetzt 
© Tolle Synchronsprecher 
© Liebenswerte Nebencharaktere 


Protagonist unsympathisch 


Double drückt einem die moralisch „beste“ 
Antwort aufs Auge 


Nüchterne Menüs und weniger charmante 
Inszenierung als in den Vorgängern 


Wertung 
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Der Titel-, und Ladebildschirm 
hat einen wundervollen Stils 


vente 


Das Mafia-Strategie-Spiel, das viel verspricht, aber nichts so richtig halten kann. 


STRATEGIE | Empire of Sin ist ein 
Strategiespiel, das in der goldenen 
Mafia-Ära spielt, den 1920ern. Das 
Spiel versucht Stadt-Management 
und rundenbasiertes Taktik-Spiel 
zugleich zu sein. 

Dahinter steckt ein Wirtschafts- 
system, welches auf Alkohol ba- 
siert, inklusive jeder Menge Bruta- 
lität und einzigartiger Mob-Bosse. 
Unser Ziel ist klar: Wir wollen die 
gesamte Stadt übernehmen! Dazu 
wählen wir einen der Gangster, 
kommen neu nach Chicago und 
versuchen uns an die Spitze der 
Nahrungskette zu kämpfen. 


Die Geschichte und Charaktere 

Anfangs wählen wir einen der 14 
Gangsterbosse. Diese bringen 
alle verschiedene Persönlichkei- 
ten und Fähigkeiten mit sich: Die 
einen sind versiert im Kampf, an- 
dere verhandeln besser, während 


wieder andere besonders gut darin 
sind, Bordelle, Bars oder Brauerei- 
en aufzubauen. Nachdem wir un- 
seren zukünftigen Leiter der Stadt 
gewählt haben, geht es direkt los. 
Und zwar mit Tutorials. Die vie- 
len Tutorial-Texte erschlagen uns 
regelrecht. Danach steht uns die 
Stadt aber endlich offen. Ab jetzt 
gilt es, Gebäude zu überfallen, die 
wir uns unter den Nagel reißen, um 
darin Geschäfte aufzubauen. Wahl- 
weise können wir uns diese auch 
von anderen Bossen „besorgen“, 
für den Preis von jeder Menge um- 
herfliegendem Blei. 

In Empire of Sin zählen nur 
zwei Dinge: Geld und Alkohol. Zwar 
können wir die komplette Wirt- 
schaft im Auge behalten und sehen 
so, wer in welchem Bereich mehr 
Einfluss hat. Jedoch ist am Ende 
des Tages nur wichtig, wie viel Ein- 
kommen wir zur Verfügung haben. 
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Allzu ausufernde Kontrolle können 
wir uns also größtenteils sparen. 

Durch unsere Taten werden na- 
türlich die anderen Gangster auf 
uns aufmerksam, woraufhin sie uns 
zu Gesprächen einladen. Diese Ver- 
handlungen könnten in der Theo- 
rie strategisch anspruchsvoll sein, 
doch das Endziel des Spiels ist so- 
wieso, alleiniger Herrscher von Chi- 
cago zu sein, sodass Bündnisse 
wenn überhaupt, nur von kurzer 
Dauer sind. 

In der Theorie hält das Ver- 
handlungssystem viel Potenzial be- 
reit, in der Praxis wird dieses aber 
leider kaum ausgeschöpft. Einen 
Pakt ergibt auch deswegen wenig 
Sinn, da wir in den Verhandlungen 
stets so wenige Ressourcen von 
den anderen Fraktionen angebo- 
ten bekommen, dass wir deutlich 
mehr Geld und Einfluss erhalten, 
wenn wir einfach deren Läden mit 
Gewalt übernehmen. 

Noch dazu sind die Gespräche 
unglaublich langweilig. Die Cha- 
raktere werden kaum ausreichend 
in Szene gesetzt und nach einem 
oder zwei Gesprächen gibt es nur 
noch Standard-Dialoge. Außer- 
dem ist es meistens komplett of- 
fensichtlich, welche Option zu wel- 
chem Ergebnis führt. 

Nach einiger Zeit treffen wir 
auch zufällige Charaktere, bekom- 
men Nachrichten überbracht oder 
einen Brief zugesendet. Das eröff- 
net uns oft Wege zu Nebenquests, 


die jedoch ebenfalls mehr oder we- 
niger irrelevant sind. Die geringen 
Einkünfte, die wir durch diese Mis- 
sionen bekommen, sind nicht der 
Rede wert. Zudem werden hier kei- 
nerlei interessante Geschichten er- 
zählt, es handelt sich im besten Fall 
um Auftragsmorde, für die wir ein 
paar Moneten einkassieren können. 


Eindringen, abschlachten, 
übernehmen! 

Da wir hauptsächlich von Über- 
fall zu Überfall wandern, sollten 
diese Momente also Spaß berei- 
ten. Und immerhin, das tun sie, zu- 
mindest teilweise. Gekämpft wird 
taktisch und mit offensichtlichem 
XCOM-Einfluss in Gebäuden oder 
auf den Straßen Chicagos. In den 
rundenbasierten Kämpfen können 
wir uns in Deckung oder Halbde- 
ckung hinter Gegenständen bege- 
ben und sehen, mit welcher prozen- 
tualen Wahrscheinlichkeit Gegner 
uns treffen können. Die Waffenar- 
ten lassen ein wenig taktische Tie- 
fe zu. So schicken wir natürlich je- 
manden mit einer Schrotflinte am 
besten nach vorne, während unsere 
Jäger mit Gewehr in den hinteren Li- 
nien bleiben sollten. Die Balance ist 
weitestgehend gut gelungen, wäre 
da nicht das Problem mit den über- 
mächtigen Gangsterbossen, die 
stets Teil unseres Teams sind. Die- 
se haben gefühlt unendlich Lebens- 
punkte, dazu sehr starke Stats und 
zu allem Überfluss, je nachdem, 
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Auch mit Gesten wird in den Gesprächen gedroht, diese sind A 
jedoch oft so überzogen, dass wir nur darüber lachen konnten “= R 


wen wir gewählt haben, eine Boss- 
Fähigkeit, die in den meisten Fällen 
viel zu stark ausfällt. So kann man 
besetzte Häuser mit fünf bis zehn 
Feinden oft schon zu dritt ohne grö- 
Bere Probleme einnehmen. 

Die einzige Hürde sind Gegner, 
die explosive Items mit sich tragen. 
Granaten und Co. können zielge- 
nau über die komplette Karte ge- 
worfen werden, treffen immer und 
richten in einem großen Umfeld 
sehr viel Schaden an. Da wir aber 
nicht einsehen können, ob Gegner 
über Sprengstoff verfügen, kann 
ein Kampf sehr schnell unfair wir- 
ken. Allgemein gibt es keine Mög- 
lichkeit zu sehen, über welche 
Fähigkeiten und Items die befein- 
deten Gangmitglieder verfügen. So 
lässt sich nie jede Variable des tak- 
tischen Kampfes berücksichtigen. 

Das Vorbereiten der Gruppe 
wäre jedoch spaßiger, wenn es et- 
was mehr Herausforderung gäbe. 
Selbst auf höheren Schwierigkeits- 
graden ist es meistens kein Prob- 
lem, Gegner ohne größeres Nach- 
denken zu dezimieren. Die viel zu 
langen Kampfanimationen helfen 
ebenso wenig dabei, die Motivation 
und den Spielspaß zu steigern, und 
auch die Züge der Gegner lassen 
sich weder beschleunigen noch 
überspringen. 

Als kleines Gimmick sehen wir 
immerhin, wie die Mitglieder unse- 
res Teams zueinander stehen, ob 
sie sich mögen oder eher verfein- 
det sind. Dies hat aber in den we- 
nigsten Fällen Auswirkungen auf 
die Spielweise. Einheiten die ei- 
nander spinnefeind sind, können 
nicht zusammen agieren, über sol- 
che Spielereien geht das System 
aber nicht hinaus. 

Außer Balance-Problemen gibt 
es auch massive Schwierigkeiten 
bezüglich der Gegner-KI. Oft laufen 
Feinde direkt in die offene Schuss- 
bahn, statt Deckung zu suchen. 
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Im ersten Bosskampf entschied 
sich der Gegner dazu, trotz seines 
mächtigen Revolvers vor eine un- 
serer Einheiten zu laufen, nur, um 
ihr mit seinen Fäusten einen Nah- 
kampfangriff zu verpassen. 

Auch das Deckungssystem wirkt 
manchmal etwas willkürlich. Unser 
Verbündeter steht auf der ande- 
ren Seite einer Straßenlaterne, hin- 
ter der sich ein Widersacher befin- 
det? Das sind dann logischerweise 
nur 30 % Trefferwahrscheinlichkeit, 
trotz völlig freier Schussbahn. 

Zu alledem gesellt sich noch 
ausgeprägte Repetition. Wir finden 
uns immer auf den gleich aussehen- 
den Straßen und in den ebenfalls 
identischen Gebäuden wieder. Kei- 
ne Kampfumgebung wirkt speziell 
oder sticht irgendwie heraus. Eine 
nette Überraschung sind lediglich 
Polizisten, die bei Gang-Kriegen auf 
der Straße ab und zu hinzustoßen 
und ihrerseits in den Kampf einstei- 
gen. Diese sind jedoch so unglaub- 
lich schwach, dass wir sie ohne jeg- 
liche Probleme besiegen können. 
Die Polizei kann theoretisch auch 
Razzien in unseren Läden veran- 
stalten, dies ist uns jedoch selbst 
bei stundenlangem Gefahrenlevel 
von 80 % nicht einmal passiert. 

Weil es der Kritik noch nicht ge- 
nug ist, wollen wir uns auch noch 
über die unnötig verschachtelten 
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Menüs beschweren. In den ers- 
ten Spielstunden wird man von der 
schieren Masse an Optionen gera- 
dezu erschlagen. 


Es hätte so schön sein können 

Immerhin, Empire of Sin ver- 
fügt über einen wirklich gelunge- 
nen Soundtrack. Für jede Situation 
passt die akustische Untermalung. 
Egal ob wir uns in hektischen 
Kämpfen befinden, Gespräche 
führen oder nur im Hauptmenü he- 
rumklicken, wir werden stets von 
passender Jazz-Musik begleitet 
und die Waffen hören sich wuch- 
tig und befriedigend an. Die Syn- 
chronsprecher hingegen liefern 
qualitativ schwankende Arbeit ab. 
Manche Figuren wurden passend 
vertont, bei anderen wirkt es, als 
hätte man auf Herrn Müller aus der 
Buchhaltung zurückgegriffen. 

Wenigstens sieht das 1920er- 
Chicago sehr überzeugend aus, 
von der Kleidung der Charaktere 
bis hin zu den atmosphärisch ge- 
stalteten und beleuchteten Stra- 
Ben Chicagos. 

Diese wenigen, positiven As- 
pekte stehen aber leider den vie- 
len genannten, negativen Punk- 
ten gegenüber. Empire of Sin ist 
ein ambitioniertes Werk, scheitert 
schlussendlich aber an viel zu vie- 
len Fronten. Wer eine solide Mafia- 
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Erfahrung erleben möchte und auf 
das Strategie-Gameplay verzichten 
kann, sollte lieber zur Mafia-Reihe 
greifen. YANNIK CUNHA & PHILIPPE SATTLER 


Das Spiel hat sehr viel versprochen, auf das ich 
unglaublich viel Lust hatte. Die Stadt managen, 
mit anderen Bossen verhandeln, Pakte schließen 
und immer das komplexe Wirtschaftssystem im 
Auge behalten. Im Endeffekt habe ich mich aber 
so gefühlt, als würde ich nur von Lokal zu Lokal 
rennen, alles abschlachten und zwischendurch 
ein bisschen Zeit im Menü „verschwenden“, 
Leider greifen die einzelnen Zahnräder nicht 
ineinander. Sie drehen sich auch für sich nicht 


unbedingt reibungslos. Schade eigentlich, Empire 
of Sin hätte mit mehr Zeit ein Hit werden können. 


Viele verschiedene Bosse 

Spaßiges Kampfsystem 

Wunderbare Jazz-Musik 
Überzeugende Spielwelt 
Unbedeutende Verhandlungen 

Polizei ist zu schwach 

Geschäfte auszubauen, bereitet kaum Spaß 
Immer gleiche Kampfgebiete 

Eigener Boss ist zu stark 

Zu wenig in Szene gesetzte Charaktere 
Kämpfe sind sehr einfach 

Fehlende Informationen im Kampf 
Teilweise unfaire Elemente 
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Das Point&Click-Adventure sieht vielleicht etwas ungewöhnlich aus, aber lasst euch 
von dem Stil nicht abschrecken! Hinter den Tierköpfen steckt nämlich eine richtig 
spannende Detektivgeschichte im Stile der 1940er Film Noirs. 


ADVENTURE | Die ruhmreichen 
Tage des mittlerweile abgehalfter- 
ten Kommissars Santino „Sonny“ 
Featherland sind längst vorüber. 
Inzwischen ist er alt, alkoholabhän- 
gig, vom Dienst suspendiert und 
zählt nur noch die Tage bis zu sei- 
nem baldigen Ruhestand. Selbst 
sein jahrelanger Freund und Part- 
ner kann ihn nicht mehr leiden. Als 
dann aber an Silvester eine jun- 
ge Frau in seinem Apartment auf- 
taucht und um seine Hilfe bittet, 
kann er einfach nicht ablehnen. 
Die Chefin der mysteriösen Dame 
erhält immer extremere Droh- 
botschaften und wir sollen nun 
dem Täter auf die Spur kommen. 
Schnell stellt sich jedoch heraus, 
dass hinter dem Fall noch viel mehr 


Alles beginnt mit einer unschuldigen Dame, die den abgehalfterten Kommissar |- 
Die Story von Chicken Police ist zwar voller Klischees, 


um Hilfe bittet... 


steckt als anfangs erwartet. Um 
diese Nacht zu überleben, braucht 
Sonny Unterstützung... Ob sein al- 
ter Partner ihm verzeihen kann? 

Die Geschichte von Chicken Poli- 
ce erfindet zu keinem Zeitpunkt 
das Rad neu. Unser Protagonist ist 
ein wandelndes Klischee und die 
Auflösung des Falls ist so stereoty- 
pisch, dass es schon fast weh tut. 
Trotzdem waren wir vor dem Bild- 
schirm gefesselt, haben jeden Di- 
alog in uns aufgesogen, mitgera- 
ten, wer der Täter ist und herzhaft 
über die unzähligen Tier-Wortspie- 
le gelacht. Das Entwicklerstudio 
The Wild Gentlemen hat nämlich 
eine Regel gut verinnerlicht: Lieber 
gut kopiert als schlecht selbst ge- 
macht. Die Einflüsse des Film Noir 


funktioniert aber trotzdem (oder vielleicht genau deswegen?) einwandfrei. 
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der 1940ern sind zu jeder Sekun- 
de spürbar, fühlen sich aber nie ab- 
gedroschen an. Das im Filmbereich 
mittlerweile unterrepräsentierte 
Genre wird durch Chicken Police 
aber nicht als billige Kulisse miss- 
braucht, sondern belebt bei uns 
das Interesse daran wieder. Sehr 
passend ist übrigens auch der erst- 
klassige Soundtrack, der mit einer 
Reihe an Swing-Liedern überzeu- 
gen kann. 


Halt bitte nicht den Schnabel! 

Ein besonderes Merkmal hat das 
Spiel dann aber doch: In der Welt 
von Chicken Police leben keine 
Menschen, sondern nur Tiere mit 
menschlichen Körpern. Unser Pro- 
tagonist ist beispielsweise, genau 
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wie sein Partner: ein Hahn. Roos- 
ter Police war aber möglicherweise 
nicht so einprägsam, weshalb sich 
die Entwickler doch für die allgemei- 
ne Form im Spielenamen entschie- 
den haben. Die „Was wäre, wenn 
Tiere eine eigene vermenschlich- 
te Welt hätten?“-Frage gab es zwar 
auch schon des Öfteren, in Kombi- 
nation mit dem Noir-Stil ist es doch 
etwas Besonderes. Die Macher wa- 
ren zudem fleißig, die Welt mit jeder 
Menge Hintergrundinfos zu füllen. 
Im Laufe des Spiels können wir eini- 
ges über religiöse Ansichten, histo- 
rische Ereignisse, verschiedene po- 
litische Meinungen und noch vieles 
mehr aus der optionalen Chronik 
erfahren. Auch die vielen verschie- 
denen Figuren, auf die wir im Lau- 


Tierwitze sind in Chicken Police ih Beim en Barman sind wir 
sogar auf eine kleine Anspielung auf die Netflix-Serie Bojack Horseman @&stoßen. 
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Die Verhörmechanik ist zwar eine nette Abwechslung, oft können wir aber nur raten, 
was die richtige Antwort ist. Der Detective-Meter zeigt an, wie gut wir uns schlagen. 


fe der Geschichte stoßen, haben 
spannende Hintergrundgeschich- 
ten und unterschiedliche Motivati- 
onen. Unsere beiden Hauptgockel 
Sonny Featherland und sein Part- 
ner Marty MacChicken sind uns 
besonders ans Herz gewachsen. 
Nicht nur einmal mussten wir über 
den trockenen Humor der beiden 
schmunzeln. Die eindimensionale 
Darstellung der Frauen, das stän- 
dige unangebrachte Flirten und die 
unpassenden Kommentare unserer 
gefiederten Freunde hätten die Ent- 
wickler aber ruhig weglassen kön- 
nen, auch wenn das typisch Noir ist. 
Nichtsdestotrotz hoffen wir auf ein 
baldiges Wiedersehen mit der Chi- 
cken Police. Das scheint auch nicht 
allzu unwahrscheinlich, immerhin 
verlässt uns das Spiel mit einem „To 
be Continued ...?“. 


Point&Click wieder salonfähig? 
Es hätte wohl kaum ein passen- 
deres Genre zum fast ausgestorbe- 
nen Noir-Genre geben können als 
das vom Aussterben bedrohte Po- 
int&Click-Adventure. Wie in vielen 
Klassikern haben wir eine feste Ka- 
mera und können uns in einem vor- 
gegebenen Winkel umsehen. Ne- 
ben verschiedenen Gegenständen, 
die ihr betrachten und teils ein- 
sammeln könnt, unterhalten wir 
uns aber einen Großteil des Aben- 


Hin und wieder wird uns 

die Geschichte auch in 

kleinen Zwischensequenzen 
erzählt. Diese sind zwar 
unbeeindruckend, aber bieten 
nach den ständigen Standbildern 
eine nette Abwechslung. 


teuers mit NPCs. Die sind allesamt 
nicht nur toll geschrieben, sondern 
auch großartig auf Englisch vertont! 
Wer die englische Sprache nicht be- 
herrscht, kann auf deutsche Unter- 
titel zurückgreifen. Diese stören 
nicht im mindesten und haben teil- 
weise sogar noch mehr Tier-Jokes 
als das englische Original. 

Die größte (und trotzdem im- 
mer noch sehr, sehr kleine) spie- 
lerische Herausforderung ist das 
Verhören von Verdächtigen. Dabei 
müssen wir aus zwei bis fünf ver- 
schiedenen Antwortmöglichkeiten 
die richtige finden, um unserem Ge- 
sprächspartner die Wahrheit zu ent- 
locken. Meist müssen wir mit sanf- 
ten Fragen einsteigen, um dann im 
späteren Verlauf etwas mehr auf 
den Putz zu hauen. Oft läuft das 
Ganze aber eher auf reines Raten 
hinaus statt logischer Schlussfolge- 
rung. Wenn wir uns zu oft falsch ent- 
scheiden, schlägt unser Verhör fehl 
und wir müssen von Neuem begin- 
nen. Das ist zwar etwas spannender 
als der normale Dialog, aber auch 
nicht sonderlich aufregend. Mehr 
Abwechslung bieten da schon die 
Minispiele. Beispielsweise müssen 
wir bei Verfolgungsjagden aus dem 
Auto heraus schießen oder das eine 
oder andere Rätsel lösen. Das ist nie 
wirklich herausfordernd, stört aber 
auch nicht weiter. Chicken Police 


play? test 


f Die verschiedenen Umgebungen in Clawville schauen einfach klasse aus Der Cenrefnix 
funktioniert auf visueller Ebene superi Mnach ein bisschen Gewöhnungszeit. a 


ist ein gemütliches Detektivspiel, 
welches durch die Geschichte und 
Dialoge überzeugt und nicht mit 
actionreichen Szenen — eben ein 
Point&Click-Adventure. 

Wie lange wir mit Chicken Poli- 
ce Spaß haben, kommt auf unse- 
ren Spielstil an. Klicken wir jeden 
Gegenstand an, führen mit allen Fi- 
guren jeden Dialog und kehren an 
bereits bekannte Orte wahlweise im- 
mer wieder zurück, kann das Spiel 
auf jeden Fall über zehn Stunden 
begeistern. Jagen wir jedoch nur 
der Hauptgeschichte hinterher und 
umgehen jegliche optionalen Ge- 
spräche, ist das Adventure in schät- 
zungsweise sechs Stunden beendet. 

The Wild Gentlemen hat mit Chi- 
cken Police einen hervorragenden 
Genremix erschaffen, der einen mit 
Durst auf mehr zurücklässt. Das 
Game ist zwar voller Klischees und 
ist spielerisch logischerweise kein 
großes Kino, aber für zwei oder drei 
entspannte Abende ist Chicken Po- 
lice aufgrund des einzigartigen Stils 
und der faszinierenden Spielwelt 
vollends zu empfehlen. Wer sich 
jetzt nach weiteren Point&Click-Ad- 
ventures umsehen möchte und in 
der guten, alten Zeit schwelgen will, 
dem sei mit Willy Morgan and the 
Curse of Bone Town oder das deut- 
sche Videospiel des Jahres 2019 
Trüberbrook ans Herz gelegt. 

ALEXANDER BERNHARDT & PHILIPP SATTLER 


Wir bewegten uns im Schneckentempo über die Hauptstraße des Shalva-Bezirks in Richtung Innenstadt. 


Meinung 

„Da bekomm ich 

glatt Hühnerhaut 

vor Spannung!“ 

Alexander Bernhardt Freier Autor 


Chicken Police wirkt zwar auf dem ersten Blick 
total abstrus und dämlich, hat aber eine ernst- 
zunehmende Geschichte, eine spannende Welt 
und einen wunderschönen Grafikstil ... man 
muss sich jedoch darauf einlassen können. Der 
trockene Humor sitzt, die Dialoge sind spannend, 
die Vertonung ist 1A und der Soundtrack ist 
wunderbar. Letzteres hat sich dazu noch (halb- 
wegs) gereimt, also muss es ja quasi stimmen. 
Ich freue mich schon auf das nächste Abenteuer 
der berühmt-berüchtigten Chicken Police! 


Pro & Contra 


@ Ungewöhnlicher (und zugegeben anfangs ge- 
wöhnungsbedürftiger), aber wunderschöner 
Grafikstil 


®© Wendungsreiche und spannende Film-Noir-in- 
spirierte Detektivstory 


®© Wunderbar gelungene Vertonung 


© Eine Spielwelt voll mit Hintergrundgeschich- 
ten und interessanten Charakteren 


© Trockener Humor passt perfekt zur Welt und 
den Charakteren 


®© Stimmiger Swing-Soundtrack 


@ Nette kleine Rätsel und Actionszenen zur 
Abwechslung 


®© Spiel belohnt genaues Suchen mit Sammel- 
gegenständen und Hintergrundgeschichten 


Voller Klischees 


Verhörmechanik fühlt sich teilweise wie reines 
Rat(t)en an 


Frauen werden teilweise stumpf als Objekt der 
Begierde dargestellt 


Wertung von 
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The Wild Gentlemen 


Hier findet ihr die besten PS4- Spiele nach Genre sortiert, ganz unabhängig von 
Wertung und Alter — sondern frei nach dem Motto „Müsst ihr gespielt haben“. 


ACTION 


zz Dishonored 2: Das Vermächtnis der Maske 

Hersteller: Bethesda | Ausgabe: 01/17 

Schon der Erstling war allererste Sahne, doch in der 

a Fortsetzung setzten die Schleichexperten von Arkane in 
fast jeder Hinsicht noch einmal einen drauf. Klasse! 


God of War 3 Remastered 

Hersteller: Sony | Ausgabe: 09/15 

God of War 3 punktet auch als brandneue Remastered- 
Version für die PS4 mit einer atemberaubenden 
Inszenierung und großartigem Design. 


= Grand Theft Auto 5 

Hersteller: Rockstar | Ausgabe: 01/15 
Die Neuauflage des Gangsterepos bietet tolle Charaktere, 
4 eine riesige Welt und fette Action — und das auch noch in 
einem schicken technischen Gewand. Großartig! 


Infamous: Second Son 

Hersteller: Sony | Ausgabe: 05/14 

Sonys exklusiver Superheld serviert uns ein wahres 

Pe Action-Spektakel, das obendrein auch noch unverschämt 
ee} gut aussieht. Vor allem diese Partikeleffekte ... hach! 


e Infamous: First Light 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 11/14 


7 Tom Clancy’s The Division 2 
Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 05/19 
Ubisoft hat aus den Fehlern des Vorgängers gelernt und 
“E kredenzt mit dem zweiten Teil einen stimmungsvollen 
A und spaßigen Koop-Loot-Shooter. 


MGS5: The Phantom Pain 

Hersteller: Konami | Ausgabe: 10/15 

Konami und der MGS-Schöpfer Kojima gehen nach die- 
sem Projekt getrennte Wege. Glücklicherweise hat sich 
das Zerwürfnis nicht negativ auf das Spiel ausgewirkt. 


Red Dead Redemption 2 

Hersteller: Rockstar | Ausgabe: 12/18 

Erwartungen erfüllt oder übertroffen? Das ist bei einem 
dermaßen gehypten Spiel schwer zu sagen. Sicher ist, 
dass es einer der prägenden Titel der PS4-Ara ist. 


Resident Evil HD Remaster 

Hersteller: Capcom | Ausgabe: 03/15 

Der Großvater des Survival-Horrors ist zurück und hat 
sich für seinen PS4-Auftritt ein Facelifting verpassen 
lassen. Immer noch ein echtes Meisterwerk. 


Spider-Man 

Hersteller: Sony | Ausgabe: 11/18 

Insomniac Games zeigen mit ihrem ersten Ausflug ins 
Marvel-Universum, was sie draufhaben, und machen 
sogar der Arkham-Trilogie qualitativ Konkurrenz. Spitze! 


STRATEGIE 


Cities: Skylines 

Hersteller: Paradox | Ausgabe: 10/17 

Schon am PC war Cities: Skylines das, was das neue 
eu Sim City hätte sein sollen. Auch auf der PS4 macht der 


Civilization 6 

| Hersteller: 2K Games | Ausgabe: 01/20 

Der Genreprimus der Rundenstrategie überzeugt auch 
auf PS4 mit seinem vielschichtigen und fesselnden 

| Spielprinzip. Vorsicht: große Suchtgefahr! 


EzZzu XCOM 2 

Hersteller: 2K Games | Ausgabe: 12/16 

Der Strategieknüller übertrifft seinen sehr guten Vorgän- 
ger in allen Belangen, krankt aber an langen Ladezeiten 
A und kleineren technischen Mängeln. 


Sascha geht fremd mit... Deep Rock Galactic 


Glück auf, ihr Zwerge! 


Kleiner Mann, ganz groß. Oder besser vier kleine Männer. Und gar 
nicht mal so groß, sondern eher fleißig. Wo waren wir gerade? 


ACTION | Ich komme ja aus einer Gegend, die 
durch den Bergbau großgeworden ist, dem 
Ruhrpott. Die ältere Verwandtschaft hat auch 
noch schön „aufm Pütt malocht“, Zechensied- 
lungen haben meine Kindheit bestimmt, mit 
Schalke ein Arbeiterverein mein Herz erobert. 
Viel davon ist natürlich heute nicht mehr übrig, 
die letzte Zeche schloss 2018, auf Schal- 
ke spielen Millionäre sowas Ähnliches 
wie Fußball. Nur Zechensiedlun- 
gen gibt es noch, aber mittlerwei- 
le deutlich aufgehübscht und nicht 
mehr mit Ruß überzogen. Warum 
ich das alles erzähle? Weil ich mich 
gerade in der Freizeit hin und wieder 
mit einer Handvoll Freunden dem virtu- 
ellen Bergbau widme und dabei einen Hei- 

denspaß habe. Allerdings baut man in Deep 
Rock Galactic keine Kohle im beschaulichen 
Ruhrgebiet ab, sondern allerlei exotische Erze 
auf einem alienverseuchten, lebensfeindlichen 
Planeten. Und man ist ein Zwerg. Das hatte ich 
noch nicht erwähnt, oder? Bis zu vier der kurz- 
wüchsigen Bartmodels tun sich hier als Trupp 
zusammen, um missionsbasierte Ziele auf der 


planetaren Map zu erledigen — dann muss man 
mal eine bestimmte Menge Erz sammeln, Alien- 
Eier bergen oder einen ausgefallenen Reaktor 
tief unter der Erde wieder in Betrieb nehmen. 
Wer dafür keine Mitstreiter im Freundeskreis 
findet, zieht wahlweise auch alleine oder mit 
zufälligen Zwergkumpels los. Ersteres ist al- 
lerdings nicht zu empfehlen, da die Mis- 
sionen teils äußerst knackig sind und 
gutes Teamwork erfordern. Die Cha- 
raktere sind nämlich in vier Klassen 
eingeteilt: Der Scout sorgt für mehr 
Licht und hat einen praktischen 
Greifhaken, der Gunner platziert Zi- 
plines und läuft mit seiner Gatling am 
besten an vorderster Front. Der Driller 
hingegen bohrt sich nicht nur flugs durch jede 
Gesteinswand, sein Flammenwerfer ist auch 
perfekt, um angreifende Aliens in Engstellen zu 
rösten. Der Engineer schließlich baut nützliche 
Plattform-Treppen und sichert das Team mit 
Geschütztürmen. Das clevere Missionsdesign 
und die unterschiedlichen Klassen machen das 
Spiel zu einem echten Hit — der jüngst aus der 
Early-Access-Phase getreten ist. SASCHA LOHMÜLLER 
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Hübsche Haue in Hyrule 


Kopf aus, Controller in die Hand und ACTION: Wenige Spiele zelebrie- 
ren das so wie jene der Warriors-Reihe. Die besten gibt’s auf Switch! 


ACTION | Eigentlich müsste Chris diesen klei- 
nen Text hier schreiben, denn wie ja allgemein 
bekannt ist, ist er der ausgewiesene Redakti- 
onsexperte für alles in Sachen Dynasty War- 
riors. Er spielt die Dinger nicht nur, er zele- 
briert sie, er atmet sie, er LEBT sie! Bevor er 
mich nun schlägt, nun aber zum Thema: Hy- 
rule Warriors: Zeit der Verheerung ist bereits 
der zweite Switch-exklusive Ableger der War- 
riors-Reihe mit Zelda-Skin. Anders als im Erst- 
ling, welcher wild Elemente aus der gesamten 
Serienhistorie vermengte, ist’s diesmal aber 
auf Breath of the Wild beschränkt: Aus dem 
einfachen Grund, dass der Titel ganz offiziell 
die Vorgeschichte zum Action-Adventure-Hit 
aus dem Jahre 2017 erzählt. Irgend- 
was mit einem zeitreisenden Robo- 
ter, jeder Menge Leute, die Ausreden 
finden müssen, warum sie auch als 
Nichtkämpfer gegen Hundertschaf- 
ten an Moblins in die Schlacht zie- 
hen und jeder Menge anderem Pipa- 
po. Ich habe nie gesagt, dass es die 
Vorgeschichte GUT erzählt! Aber mir 
gefällt die Handlung in all ihrer Kä- 
sigkeit, und vor allem kommt es ja 
sowieso auf das Gameplay an. Und 


RENNSPIEL 


da zeigt sich erneut, dass Dynasty Warriors so 
viel besser funktioniert, wenn man das Dynas- 
ty raushaut und eine interessante Fremdmar- 
ke reinzwängt. Die Zelda-Elemente fügen sich 
toll ein, die verschiedenen Lokalitäten Hyrules 
sind super Schauplätze für die Massengefech- 
te und dadurch, dass sich die verschiedenen 
Spielfiguren wirklich ungemein anders spie- 
len, gibt’s sogar so etwas wie Abwechslung. In 
einem Warriors-Spiel! Ja, wir haben es zuerst 
auch nicht glauben können. Egal, ob man nun 
wie ich Zelda mag oder nicht, Zeit der Verhee- 
rung bietet einfach wirklich feine Hirn-aus-Ac- 
tion mit zudem wirklich sehr schicker Präsen- 
tation und Technik. LUKAS SCHMID 


SPORTSPIEL 


play? test 


(ACTION-)ADVENTURE 


Assassin’s Creed: Origins 

Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 01/18 

Die zweijährige kreative Pause hat der Meuchelmörder- 
| reihe mehr als gutgetan: Im alten Ägypten schleicht 
und klettert es sich so spaßig wie lange nicht mehr! 


Batman: Arkham Knight 

Hersteller: Warner Bros. | Ausgabe: 08/15 

A Furioses Serienfinale mit einer durchweg ausgezeichne- 
ten Präsentation und einer umfangreichen Hauptstory. 
Leider nerven die überflüssigen Panzerschlachten. 


Death Stranding 

Hersteller: Sony | Ausgabe: 01/20 

4 In Hideo Kojimas wirrer Postapokalypse bauen wir 
nach und nach die Zivilisation wieder auf. Definitiv ein 
einzigartiges Erlebnis! 


Ghost of Tsushima 

Hersteller: Sony| Ausgabe: 09/20 

Das im Japan des Jahres 1274 angesiedelte Open-World- 
Action-Adventure besticht mit toller Story, hübscher 

| Spielwelt und genialem Kampfsystem. 


] God of War 

Hersteller: Sony | Ausgabe: 06/18 

Anders als die Vorgänger verorten wir das neue God of 
War nicht mehr bei Action, sondern bei Action-Adventure. 
S% Aber auch hier mischt es die Bestenliste ganz gehörig auf! 


E Hellblade: Senua’s Sacrifice 

Hersteller: Ninja Theory | Ausgabe: 10/17 
Meine Herren, was für eine Achterbahn der Gefühle! Nach 
dem Spielen von Hellblade fühlt man sich nicht gut, das 
ist aber auch nicht Sinn der Sache. Herausragend gut! 


Judgment 

Hersteller: Sega | Ausgabe: 08/19 

Judgment ist ein spannendes, top inszeniertes Detektiv- 
Abenteuer, das spielerisch eine Mischung aus Yakuza 

@ und L.A. Noire darstellt. Ganz großes Kino! 


The Last of Us: Part 2 

Hersteller: Sony | Ausgabe: 08/20 

= Auch der zweite Teil des Action-Adventures ist ein emo- 
tionales Meisterwerk und Meilenstein für das Medium 
ES Videospiel. Ein absoluter Pflichttitel! 


e The Last of Us Remastered 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 09/14 


Resident Evil 2 

A Hersteller: Capcom | Ausgabe: 03/19 

Nein, wir sind nicht ein paar Jahrzehnte zu spät dran, 
sondern sprechen natürlich vom Remake des Horror- 
Klassikers, das wirklich unverschämt gut geworden ist. 


Dirt 4 

Hersteller: Codemasters | Ausgabe: 08/17 

Ganz so genial wie Dirt Rally aus dem Vorjahr ist Dirt 4 
zwar nicht, trotzdem wischt es mit dem Großteil der 
Rennspielkonkurrenz mühelos den Boden auf. 


eFootball PES 2020 

Hersteller: Konami | Ausgabe: 11/19 

Keine fußballerische Revolution, aber noch mal klar 
besser als der ohnehin schon saustarke Vorgänger. PES 
2020 rockt auf dem Rasen alles weg. 


Shadow of the Tomb Raider 

Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 11/18 

Der dritte Teil der Reboot-Trilogie ist noch größer, noch 
schöner und noch abwechslungsreicher als die beiden 
ebenfalls tollen Vorgänger. Nicht schlecht, Frau Croft! 


Dirt Rally 
Hersteller: Codemasters | Ausgabe: 06/16 

Die glorreiche Rally-Serie kehrt zurück und sichert 
sich wegen des bockschweren Sim-Gameplays den 
verdienten Spitzenplatz des Genres. 


FIFA 19 

Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 11/18 
Konsequent verbessert, wie immer zum Bersten gefüllt 
mit offiziellen Lizenzen und schön anzuschauen: FIFA 19 
setzt keine neuen Maßstäbe, ist aber ein toller Sportspaß. 


= F12020 
Hersteller: Codemasters | Ausgabe: 09/20 
Codemasters’ aktuelle Formel-1-Simulation überzeugt 
nicht nur auf der Strecke, sondern auch mit dem neuen 
Team-Modus, in dem ihr einen Rennstall managt. 


Madden NFL 19 


i Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 10/18 
Mit genau derselben Wertung wie Madden NFL 18 löst 
“ési 4 | die diesjährige Ausgabe den Football-Platzhirsch ab. Für 


$| Fans des Sports führt wieder kein Weg daran vorbei! 


= Uncharted 4: A Thief’s End 

Hersteller: Sony | Ausgabe: 07/16 

Hat eigentlich irgendjemand daran gezweifelt, dass 
Uncharted 4 die Bude rocken wird? Nathans (wahr- 
scheinlich) letztes Abenteuer ist ein Meisterwerk! 


e Uncharted: The Nathan Drake Collection 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 11/15 


BEAT 'EM UP 


Gran Turismo Sport 

Hersteller: Sony | Ausgabe: 04/18 

Mit einiger Verspätung schafft es Gran Turismo Sport 
dank wertvoller Updates, die etwa einen Karrieremodus 
mit sich bringen, nun doch noch in die Bestenliste. 


b ww 

pm NBA 2K18 

pe Hersteller: 2K Games | Ausgabe: 12/17 

r Wieder einmal liefern die Entwickler ein absolut heraus- 
Zum ragendes Basketballpaket ab, welches kaum Wünsche 
a offen lässt und diese Bestenliste verdient anführt. 


= Injustice 2 

Hersteller: Warner Bros. | Ausgabe: 07/17 
Nachdem schon der erste DC-Prügler überzeugen konn- 
te, setzt die Fortsetzung in fast jeder Hinsicht noch einen 
A drauf und muss sich nur Japanokram geschlagen geben. 


Project Cars 2 
Hersteller: Bandai Namco | Ausgabe: 11/17 

Zwar revolutioniert Teil 2 nicht das Genre, macht aber 
fast alles, was der erste Ableger gemacht hat, noch 
besser und rückt somit (fast) an die Rennspielspitze! 


NHL 18 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 12/17 

Alles neu macht der Mai, NHL 18 hingegen bewegt sich 
nur wenig von dem weg, was den Vorgänger auszeichne- 
te. Richtig gut geworden ist es aber trotzdem wieder. 


Streets of Rage 4 

Hersteller: DotEmu | Ausgabe: 07/20 

Die Mega-Drive-Brawler-Reihe feiert mit Teil 4 ein gelun- 
genes Comeback. Die Comic-Optik und das motivierende 
Kampfsystem sind großartig. 


WipeOut: Omega Collection 

Hersteller: Sony | Ausgabe: 08/17 

Tolle AK-HD-Sammlung bereits bekannter WipeOut- 
Spiele - und somit optimal für Grafikfreaks oder 
Neueinsteiger in die Highspeed-Sci-Fi-Racing-Reihe. 


Rocket League 

Hersteller: Psyonix | Ausgabe: 09/15 

Im Multiplayerhit Rocket League geht es um eine neu- 
modische Art des Fußballs, bei der ihr mit Autos übers 
Spielfeld flitzt, um möglichst viele Tore zu erzielen. 


| mit Teil 7, wie ein grandioses Prügelspiel auszusehen hat. 
] Ohne jeden Zweifel die neue Genrereferenz! 


4 
ir A 
Tekken 7 
é Hersteller: Bandai Namco | Ausgabe: 08/17 
R w i. Holla, die Waldfee: Tekken kann es noch immer und zeigt 
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ACTION-RPG | Cyberpunk! Allein die Ausspra- 
che des Titels sorgt beim unbekümmerten Hy- 
pe-Gamer für ein Tröpfchen Freudenpipi in 
der von Kinderhand gewebten Unterbuxe. Ich 
stand dem hochgejubelten Spiel von CD Pro- 
jekt Red zwar skeptisch gegenüber, denn im 
Auslandsjournal habe ich mal gesehen, dass 
auch in Polen nur mit Wasser gekocht wird, 
und die The-Witcher-Reihe hatte schließ- 
lich immer Technikprobleme, doch gespannt 
war ich trotzdem. Also ab mit der PS4-Ver- 


Da clippt der Pimmel 


Bei diesem Spiel geht's um die Wurst, denn ansonsten würde wohl 
nicht der Piepmatz durch die Hose linsen. 


sion ins Laufwerk der PS5 und ich sehe 
... Matsch. Nein, ich habe nicht ins Ohr von 
Lukas geschaut, sondern auf meinen Bild- 
schirm. Ürgs! Da hat jemand in seinen Trailern 
den Trump gemacht und geflunkert. Cyber- 
punk ist so gut auf die Konsolen abgestimmt, 
wie die Abwehr der deutschen Nationalelf aufs 
Tore verhindern. Überall laden Texturen viel zu 
spät nach, die Shooter-Steuerung ist fummeli- 
ger als Teenager auf der Rückbank eines Cadil- 
lacs, Kl-Routinen sind so kaputt wie das Gebiss 


eines Crack-Süchtigen und es clippen Glied... 
maß ... ach, lassen wir doch das Herumgeeier 
(hehe): Pimmel! Der Pimmel meines Charak- 
ters clippt durch die Hose. Das ist anfangs ja 
ganz lustig, aber auf Dauer ist das dann doch 
nervig. Ich bin schließlich kein Hollywoodstar 
in den verschwiegenen 90ern. Die Schlange 
muss also in der Hose bleiben. Bitte patchen, 
ansonsten war mein erstes Mal mit Cyberpunk 
2077 auch mein letztes Mal. CHRISTIAN DÖRRE 


EGO-SHOOTER 


JUMP & RUN/GESCHICKLICHKEIT 


ROLLENSPIEL 


Battlefield 4 

Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 12/13 

EAs Vorzeige-Shooter sieht nicht nur schnieke aus, er 
bietet auch angenehm taktische und abwechslungs- 


e Battlefield 5 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 01/19 


Borderlands 3 

Hersteller: 2K Games | Ausgabe: 11/19 

Der dritte Teil der durchgeknallten Loot-Shooter-Reihe 
von Gearbox begeistert mit jeder Menge Action und ganz 


Call of Duty: Black Ops 4 

Hersteller: Activision | Ausgabe: 12/18 

Die Kritik angesichts des fehlenden Einzelspielermodus 
war laut. Schlussendlich sollte Activisions Taktik aber 
Se aufgehen, liefert man doch das beste CoD seit Jahren ab. 


e Call of Duty: Black Ops 3 
Hersteller: Activision | Ausgabe: 01/16 


e Call of Duty: Advanced Warfare 
Hersteller: Activision | Ausgabe: 01/15 


e Call of Duty: WW 2 
Hersteller: Activision | Ausgabe: 01/18 


Celeste 

Hersteller: Matt Makes Games | Ausgabe: 04/18 

: Ein anspruchsvolles Geschicklichkeitsspiel mit viel 
2 Tiefgang und einem hübschen Pixel-Look. Indie-Game 

ER Celeste spielt ganz oben mit! 


Bloodborne 

Hersteller: Sony | Ausgabe: 06/15 

Gepriesen sei der Rollenspielkönig! Wir würden ihm ja 
noch mehr huldigen, wenn wir nicht andauernd sterben 
würden. Verdammt gut und verdammt schwer. 


=) Dreams 

Hersteller: Sony | Ausgabe: 04/20 

Lange genug hat es gedauert, bis Dreams nach einer 
schier unendlichen Entwicklungszeit erschienen ist. Das 
Endergebnis ist aber ein Kreativspielplatz der Extraklasse! 


7 Dark Souls 3 

Bandai Namco | Ausgabe: 05/16 
I| Wenn ein Spiel im Vergleich zu den Vorgängern eher 
enttäuscht, aber trotzdem eine solche Wertung absahnt, 
1 dann sagt das was über die hohe Qualität der Reihe aus! 


Flower 

Hersteller: Sony | Ausgabe: 02/14 

Eines dieser Spiele, die man nicht richtig einordnen 
kann. Flower ist atmosphärisch und ein wenig esote- 
risch. Perfekt, um einfach mal abzuschalten. 


Diablo 3: Ultimate Evil Edition 

Hersteller: Blizzard | Ausgabe: 10/14 

Der dritte Teil der süchtig machenden Kult-Action-RPG- 
Reihe funktioniert auf der PS4 sogar noch besser als auf 
dem PC. Ab in den Dungeon! 


Inside 

Hersteller: Playdead | Ausgabe: 10/16 

Der Quasinachfolger zu Limbo spielt die Klaviatur der 
Melancholie virtuos wie kein Zweiter und sichert sich aus 
gutem Grund einen Top-Platz in der Bestenliste. 


Divinity: Original Sin 2 — Enh. Ed. 

Hersteller: Bandai Namco | Ausgabe: 10/18 

Was für ein Meisterwerk! Der Nachfolger setzt bei 

Š allem, was schon der erste Teil toll gemacht hat, noch 
einen drauf und mausert sich zur PS4-Genre-Referenz! 


Limbo 

Hersteller: Playdead | Ausgabe: 05/15 

Limbo zeigt, wozu das Medium Videospiel fähig ist. Ein 
emotional aufwühlendes, spielerisch forderndes Kleinod 
mit grandioser Ästhetik. Echt jetzt! 


Dragon Quest 11: Streiter des Schicksals 
Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 11/18 

Meine Güte — der elfte Teil der traditionsreichen 
JRPG-Reihe zieht alle Register und somit mühelos ins 
Spitzenfeld der Bestenliste ein! Ein tolles Abenteuer! 


s Destiny 2 
Hersteller: Activision | Ausgabe: 11/17 
Wo der erste Teil viele Monate brauchte, bis er sein volles 
` N Potenzial entfaltete, macht Destiny 2 schon zum Start 
=) vieles richtig und gehört in jede Shooter-Sammlung. 


Rayman Legends 

X Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 04/14 

Albern, abgedreht, abwechslungsreich und schlichtweg 
wunderschön. Ubisofts gliederloser Held zieht in diesem 
grandiosen Jump & Run wirklich alle Register. 


Final Fantasy 7 Remake 

5| Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 06/20 

Die Neuauflage des JRPG-Klassikers der ersten Playsta- 
tion überzeugt auf ganzer Linie. Sowohl Nostalgiker als 

-| auch jüngere Fans der Reihe müssen zugreifen. 


EEE Doom: Eternal 

Hersteller: Bethesda | Ausgabe: 04/20 

Doom. Doooooooooooooooom! Es macht nicht nur 
verdammt viel Spaß, den Namen der Serie zu sagen, der 
neue Titel ist auch ein echt fetter Shooter. Dooooooom! 


a Trials Rising 
FJ Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 05/19 
Ey el Süchtig machendes Geschicklichkeitsspiel mit 
K, 2) Motorrädern. So würden wir es zumindest unserer Oma 


Er 


beschreiben. 


Final Fantasy 15 

Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 01/17 

Experiment gelungen: Final Fantasy beschreitet neue 
Open-World-Pfade und stellt sich dabei — von einigen 
unnötigen Designmakeln abgesehen - sehr geschickt an. 


Overwatch 

Hersteller: Activision Blizzard | Ausgabe: 08/16 
Blizzard zeigt einmal mehr, wie viel Talent in dem Ent- 
wicklerstudio steckt: Der Mehrspielershooter Overwatch 
Zl bietet Spielspaß pur und eine tolle Cartoonoptik! 


Kennt ihr d 
blies in se 


r der Weltrekord fü 


43 Modulen 


Warum auch immer, 
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ONLINE-ROLLENSPIEL 


= The Elder Scrolls Online: Tamriel Unlimited 
Hersteller: Bethesda | Ausgabe: 09/15 

Ein sehr gelungenes Abenteuer, mit dem aber primär 
Solisten Spaß haben — der MMO-Ansatz funktioniert nicht 
perfekt und die Elder Scrolls-Atmosphäre leidet darunter. 


e The Elder Scrolls Online: Summerset 
Hersteller: Bethesda | Ausgabe: 08/2018 


Horizon: Zero Dawn 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 04/17 
Immer schön, wenn ein Spiel die hohen Erwartungen 


E4 herausragendes Abenteuer und ein PS4-Pflichtkauf! 


Monster Hunter World 

Hersteller: Capcom | Ausgabe: 03/18 

Die triumphale Rückkehr der Monster-Hunter-Serie auf 
eine Sony-Heimkonsole bringt eine zusammenhängende 
Welt und zig Verbesserungen mit sich. Monstermäßig gut! 


Final Fantasy 14: Shadowbringers 
Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 09/19 

#1 Heavensward und Stormblood waren ja schon knorke, 
A aber die neue Final-Fantasy-XIV-Erweiterung Shadow- 
bringers ist sogar noch besser! 


The Witcher 3: Wild Hunt 

Hersteller: Bandai Namco | Ausgabe: 07/15 

Die lang ersehnte Fortsetzung der Witcher-Serie begeis- 
tert mit einer grandiosen Story. Wie erwartet, hat es das 
Rollenspiel direkt in unsere Bestenliste geschafft! 


EON 


Ich mag zuweilen ein zynischer, tei- 


-großer Weihnachtsfan. Dabei bin ich 


Leckereien voll und dann kommt die 


-an bestimmte Spiele oder gar Konso- 3 


Händen, das man sich so sehnlichst 
“erwünscht hatte und man hatte die 


giger Drecksack sein, aber ich bin 


nicht mal christlich. Religion liegt so 
weit außerhalb meines Relevanzkor- 
ridors, dass nicht mal Marshall Bra- 
vestarr sie mit den Augen des Falken 
von meinem Standpunkt aus erspä- 
hen könnte. Wie könnte man Weih- 
nachten aber auch nicht lieben? Es 
duftet nach selbstgebackenen Kek- 
sen, der hübsch geschmückte Tan- 
nenbaum taucht das Wohnzimmer in 
strahlendes Licht, man schlägt sich _ 


den Wanst mit Raclette und sonstigen a 


Bescherung. Vermutlich hat jeder Ga- | | 
mer wohlige Kindheitserinnerungen ` 


len, die es als Weihnachtsgeschenk 
gab. Endlich ‘hielt man das Spiel in 


ganzen Feiertage und Ferien, um es 
zu spielen. Gut, ein paar nervige Verwand- 
tenbesuche funkten kurz dazwischen, aber 
selbst die überstand man, weil man wusste, 
dass man bald wieder zurück ins Kinderzim- 


mer konnte, um weiterzuzocken. Irgendwann 


kam aber der Tag, an dem erwartet wurde, 
dass man sich "erwachsenere" Geschenke 
wünscht oder man selbst Geld verdiente und 
so keine Games mehr auf den Wunschzettel 
packen musste. Ich könnte jetzt irgendwas 
pseudo-theatralisches schreiben wie "An die- 
sem Tag endet die Kindheit" oder sowas, aber 
das ist dummes Gefasel und wir sind hier ja 
nicht bei vice.de. Ich weiß nicht, wie es euch 


geht, aber ich habe diese Verbundenheit aus 


Weihnachten und Videospielzeit immer wei- 
ter aufrechterhalten. Jedes Jahr zur Weih- 
nachtszeit kaufe ich mir ein Spiel oder lege 
mir sogar schon eine ganze Ecke zuvor ein 
besonderes Videospiel für diese Zeit zurück. 


Zu dem Zeitpunkt, an dem ich diese Zeilen 


tippe, ist Heiligabend knappe zwei Wochen 
entfernt und ich freue mich jetzt bereits wie 
ein Schneekönig darauf, über die Weih- 
nachtszeit endlich Yakuza: Like a Dragon zu 


En anderen Feiertag verbindet man so sehr mit bestimmten Spielen wie  Weihnach- 
ten. Selbst wenn man aus dem Alter von Games-Geschenken schon lange raus ist. 


spielen. Das Spiel ist umfangreich, die Story 
erfordert Aufmerksamkeit und zu Weihnach- 
ten komme ich nach einem stressigen Jahr 
zur Ruhe. Hach, das wird schön! Klar, ich ge- 
nieße auch die Zeit mit Hund und Familie, 
aber ohne ein gutes Videospiel ist es für mich 
kein richtiges Weihnachtsfest. Die Verbun- 
denheit von Games und Weihnachtsfest geht 
bei mir sogar so weit, dass ich gewisse Erleb- 
nisse einem Jahr zuweisen kann, anhand 
meiner Erinnerung daran, welches Spiel ich 
damals geschenkt bekam oder zockte. Da ich 
mir sonst nicht mal die Geburtstage meiner 
Patenkinder merken kann, ist das für mich 
eine bemerkenswerte Eselsbrücke. Ich kann 
genau sagen, in welchem Jahr es einen grö- 
Beren Familienstreit gab, meine Eltern ein 
neues Auto kauften oder ein Tumor bei mei- 
nem Hund diagnostiziert wurde. Wenn je- 
mand fragt, wann irgendwas passiert ist, was 
kurz vor, nach oder zu Weihnachten herum 
passierte, fällt mir sofort das Spiel ein, wel- 
ches ich mit diesem Ereignis verbinde und 
darüber lässt sich dann leicht das Jahr ermit- 
teln. Eine nutzlose und irgendwie auch be- 


Frohes Zockfest euch allen! Denn mal 


wenigstens a Dinge merken. a: i 


spiele waren für mich einfach immer wichtig. : 


Sie unterstreichen gute Zeiten bei mir — ob. 


play? test 


ehrlich: 
Wir alle verbinden Weihnachten doch mit Videospielen. 


$ 


ich nun mit meinen Skater-Kumpels ein Tony- 


Hawk zockte oder ein Ocarina of Time ein 
schönes Weihnachtsfest zu einem ganz be- 
sonderen machte. Doch auch über beschis- 
sene Ereignisse half mir mein Hobby. So 
konnte ich mich wenigstens ein bisschen von 
der Krebsdiagnose bei meinem Hund ablen- 
ken, indem ich abends mal zwei Stunden in 


Assassin's Creed 2 abtauchte und so mal den | 


Kopf abschalten konnte. Gerade nach diesem 
verkackten Jahr können das wohl viele von 
euch nachvollziehen. Aber dass Videospiele 
eine gute Flucht vor der Realität sind, war hier _ 
ja schon mal Thema. Lasst uns deshalb nz 


4 


tiv enden. Ich empfinde wohl nicht als einzi- | 


ger so, dass Games gute Zeiten noch besse 


machen können und momentan können wir 
wohl alle eine gute Zeit gebrauchen. Ohne 
große Zusammenkünfte, aber mit Ruhe und 


einem guten Videospiel. Bleibt gesund | und 
zockt euch besinnlich! E 
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Kontrovers diskutiert: Kein anderes Spiel sorgte in diesem Jahr für so viele Diskussionen wie The Last of Us: 
Part 2. Neben einem fragwürdigen Shitstorm stand auch die Gewaltdarstellung des Sony-Titels im Fokus. 
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Der große Jahresrückblick 


Sarıng Jar LOLO 


Um das chaotische, aber durchaus interessante Gaming-Jahr 2020 zu würdigen stimmten 
wir redaktionsintern in verschiedenen Kategorien ab, welche Spiele besonders gut, schön 
oder enttäuschend waren. Zudem blicken wir auf die Überraschungen, Meldungen sowie 
Aufreger des Jahres zurück und klären, welche Games wir 2020 vermisst haben, die eigent- 
lich erscheinen sollten. Viel Spaß bei unserem großen Rückblick! 


Eine neue Gaming-Generation: 
Ende 2020 erschienen endlich 
die Next-Gen-Konsolen Xbox 
Series X und Playstation 5, 
nachdem sie das ganze Jahr 
die News-Meldungen in der 
Branche bestimmt hatten. 
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Ghost of Tsushima 


Eine kleine Überraschung: Knapp 
setzte sich Ghost of Tsushima in un- 
serer redaktionsinternen Abstimmung 
als bestes Playstation-Spiel des Jah- 
res vor The Last of Us: Part 2 durch. 
Das ist durchaus verständlich, denn 
das Open-World-Action-Adventure 
rund um Protagonist Jin Sakai bietet 
ebenfalls eine durchaus spannende 
und düstere Geschichte über Moral, 
Ehre und innere Konflikte, ist dabei 
aber emotional nicht so anstrengend 
und mitnehmend wie Ellies Rache- 
feldzug. Hinzu kommt außerdem, dass 
Ghost of Tsushima in allen Belangen 
ein hochwertiges und rundes Produkt 
ist. Die Spielwelt ist wunderschön so- 
wie abwechslungsreich gestaltet und 
sorgt dafür, dass man in ihr versinkt. 
Das Setting ist herrlich unverbraucht 
und bietet eine geniale Samurai-Atmo- 


sphäre, die toll erzählte Story wird von 
vielschichtigen Charakteren getragen 
und das Kampfsystem ist ungemein 
motivierend. Mit jedem freigeschal- 
teten Upgrade, mit jedem gelernten 
Kampfstil spürt man, wie man lang- 
sam zum mächtigen Samurai wird, für 
den es plötzlich nicht mehr so unmög- 
lich scheint, die mongolischen Streit- 
kräfte von seiner Heimatinsel Tsus- 
hima zu vertreiben. Hinzu kommen 
sinnvolle Nebenaufgaben, hübsch prä- 
sentierte Schatzsuchen und grandi- 
os inszenierte Katana-Duelle mit be- 
sonders starken Gegnern. Ghost of 
Tsushima ist ein echtes Erlebnis, ein 
hervorragendes Exklusivspiel und zu 
Recht das Playstation-Spiel des Jahres 
2020. Wer eine PS4 oder PS5 sein Ei- 
gen nennt, darf diesen Pflichttitel nicht 
verpassen. 


Demon’s Souls 


A Nirgendwo stirbt es sich so schön wie im Remake von Demon’s Souls, 

was wir mit Platz 4 in dieser Top-Liste zu würdigen wissen. Das Ac- 
tion-Rollenspiel von From Software erschien ursprünglich für die PS3 und über- 
zeugte dort schon mit seiner düsteren Stimmung, seinem fordernden Gameplay 
und zahlreichen genial-gemeinen Bossen, die einem ganz schön den Hintern auf- 
reißen, wenn man nicht aufpasst oder nicht mit den Spielmechaniken vertraut ist. 
Glücklicherweise hat sich daran auch im Jahr 2020 nichts geändert, denn Bluepo- 
int Games verzichteten in der Neuauflage auf spielerische Anpassungen oder gar 
moderne Komfortfunk- 
tionen. Stattdessen be- 
kommt man genau das 
gleiche, immer noch gran- 
diose Spiel, aber eben 
mit wunderschöner Next- 
Gen-Grafik. Allein die hüb- 
schen Lichteffekte sind 
Grund genug, das Remake 
von Demon’s Souls in die- 
se Liste aufzunehmen. 
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The Last of Us: Part 2 


Nicht nur Part 2, sondern auch Platz 2! Der Nachfolger von The Last of 
Us sahnte reihenweise Höchstwertungen und Preise ab, sorgte bei ei- 
ner (sehr) lauten Minderheit jedoch auch mit einigen Story-Entscheidungen für Un- 
mut. Doch egal, wie man auch zu Part 2 stehen mag, wenn einem unbegründeter 
Hass nicht ganz das Hirn vernebelt hat, muss man eingestehen, dass es wohl kein 
anderes Videospiel gibt, das einen emotional so packt, mitreißt und mitten hinein in 
menschliche Abgründe stößt wie das top-inszenierte Werk von Naughty Dog. Was 
als einfache Rachestory beginnt, wird im Spielverlauf zu so viel mehr. Das genial 
geschriebene Action-Ad- 
venture setzt allerdings 
Vertrauen in die Erzäh- 
lung sowie Empathie vo- 
raus und ist mit seiner 
an den Nerven zehren- 
den Brutalität sicherlich 
nichts für jedermann. Ein 
absoluter Ausnahmetitel, 
über den noch in Jahren 
gesprochen werden wird. 


Spider-Man: Miles Morales 


3 Spider-Man: Miles Morales ist zwar gerade erst erschienen, doch die kur- 

ze Zeit seit Release reichte schon aus, um sich auf unseren Platz 3 der 
besten Playstation-Spiele des Jahres zu schwingen. Die Coming-of-Age-Story des 
Jung-Spidey ist zwar um einiges kürzer als das große Abenteuer von Peter Parker 
2018, aber trotzdem ein fantastisches Superheldenspiel. Wie schon beim letzten Spi- 
der-Man gelingt es Insomniac Games, sowohl die Privatperson unter der Maske mit- 
samt Sorgen und Ängsten als auch den Helden, der über sich hinauswachsen muss, 
hervorragend und nachvollziehbar zu porträtieren. Zudem wurde das Gameplay seit 
dem letzten Teil noch mal ver- 
bessert, was vor allem an Mi- 
les’ neuen Fähigkeiten liegt. 
Dadurch dass er sich kurzzei- 
tig unsichtbar machen kann 
und über bioelektrische Kräf- 
te verfügt, ergibt sich eine Viel- 
zahl an Möglichkeiten, Fieslin- 
ge auszuschalten. Ein großer 
Marvel-Spaß! 


Yakuza: Like a Dragon 


Genau wie den Vorgängern gelingt es auch Yakuza: Like a Dragon mit 

Bravour, eine ernste gesellschaftskritische Hauptstory mit Nebenmis- 
sionen zu vermischen, die komplett Banane sind. So kämpfen wir beispielsweise 
gegen Exhibitionisten oder riesige Staubsaugerroboter oder schauen uns im Kino 
stinklangweilige Filme an, müssen per Minispiel jedoch verhindern, dabei einzu- 
schlafen. Dennoch ist Like a Dragon eine Neuerfindung der traditionsreichen, aber 
nischigen Reihe, denn diesmal verkloppen wir nicht aktiv böse Buben, sondern in 
einem rundenbasierten Kampfsystem, denn Teil 7 ist ein waschechtes Rollenspiel, 
in dem wir mit einer Party un- 


terwegs sind, deren Mitglie- 
dern wir verschiedene Berufe 
zuweisen dürfen. Außerdem 
steuern wir nun den neuen 


Charakter Ichiban Kasuga, 
der etwas extrovertierter als 
Kazuma Kiryu ist und den wir 
direkt ins Herz geschlossen 
haben. Like a Dragon ist ein 
herrlich absurder RPG-Spaß. 
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Ghost of Tsushima 


Der Spitzenplatz im Bereich schönste 
Spielwelten geht dieses Jahr nach Japan — 
genau genommen auf die kleine Insel Tsus- 
hima. Das Open-World-Abenteuer aus dem 
Hause Sucker Punch überzeugte nicht nur 
mit einer Blockbuster-Story um den jungen 
Samurai Jin Sakai, sondern auch mit einem 
wunderschönen Design der verschiede- 


T nen Spielgebiete. Es gibt unterschiedliche 
| Klimazonen, Wälder, Bergregionen oder 


Sümpfe. Die verschiedenen Areale sind 
optisch wunderbar abwechslungsreich 
und die Übergänge sind dabei fließend, so- 
dass sich die Spielwelt jederzeit glaubwür- 
dig und organisch anfühlt. Allgemein spielt 
die Natur in dem Samurai-Abenteuer eine 


| gewichtige Rolle: So hilft uns beispielswei- 
ZI se der Wind bei der Wegfindung und kleine 


goldene Vögel weisen uns auf interessan- 
te Dinge in der Umgebung hin. Die Cha- 
raktere sind Sony-typisch toll geschrieben 
und lassen die Welt durch ihre Emotionen, 
Mimik und Gestik noch glaubwürdiger er- 
scheinen. Abwechslungsreiche Nebenmis- 
sionen runden das Erlebnis ausgezeichnet 
ab. Diese kommen nämlich nicht nur als 
08/15-Nebenquests daher, sondern erzäh- 
len ebenfalls interessante Hintergründe 
und andere kleine Geschichten rund um 
Tsushima, Samuraikrieger und das Mon- 
golenreich im Jahr 1247. Alles in Allem er- 
schafft Sonys Exklusivtitel in diesem Jahr 
eine außergewöhnlich leidenschaftliche, 
lebendige und charismatische Spielwelt 
in einem unverbrauchten Samurai-Setting. 
Domo Arigato, Ghost of Tsushima. 


Assassin’s Creed: Valhalla 


Mit Assassin’s Creed: Valhalla veröffentlichte Ubisoft bereits das zwölf- 

te Hauptspiel der Meuchelmörder-Reihe. Neben einer spannenden Ge- 
schichte überzeugt Valhalla mit einer lebendigen Welt, in der die NPCs sogar ihren 
täglichen Routinen nachgehen. Egal ob Nordengland oder Norwegen, die Maps des 
Spiels sind toll gestaltet. Nicht ganz so ausladend wie die Karte in Odyssey, dafür 
aber mit weniger Leerlauf, ist es alleine schon eine Freude, sie einfach nur zu be- 
reisen, sei es zu Fuß, mit dem Boot oder auf unserem Pferd. Schneegebiete wech- 
seln sich ab mit dichten, grünen Wäldern, weiten Feldern, nebligen Sümpfen und be- 
lebten Ortschaften. Auf den 
Zinnen einer Ruine zu ste- 
hen und über die weiten Lan- 
de zu blicken, ist ein tolles Ge- 
fühl. Die Nebenmissionen in 
Valhalla sind abwechslungs- 
reich und fügen sich perfekt 
in die Spielwelt ein. In Sa- 
chen Open-World macht das 
Assassinen-Abenteuer dieses 
Mal verdammt viel richtig. 


Yakuza: Like A Dragon 


Der siebte Teil der Reihe hat nicht nur ein neues RPG-Gewand im Ge- 

päck, sondern ändert auch den Schauplatz. Die Handlung spielt nun in 

Yokohama. Vom Hafen über die Einkaufsmeilen bis nach Chinatown und zu eher ste- 
rilen Wohn- und Bürogebäuden ist auch ordentlich viel Abwechslung in der Millionen- 
metropole geboten. Ein Highlight der Reihe war schon immer die gewaltige Auswahl 
an Minispielen. Auch in Like a Dragon bietet die Spielwelt wieder etliche Möglich- 
keiten zum witzigen Zeitvertreib an. Von Klassikern, wie Golf oder Poker, über Spiel- 
hallen und Karaokebars bis 


hin zu Minigames in denen 
wir mit Quick-Time-Events 
versuchen bei langweiligen 
Filmen nicht einzuschlafen. 


Wie immer dürfen in Yakuza 
auch die absurden Neben- 
missionen nicht fehlen, die 
im absoluten Kontrast zur 
ernsten Hauptstory stehen. 
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The Last of Us: Part 2 


Wahrscheinlich polarisierte kein Spiel im Jahr 2020 so sehr wie The 

Last of Us: Part 2. Eine extreme Crunch-Time der Mitarbeiter, geleak- 
te Storyschnipsel und Morddrohungen — es gab eine Zeit, da waren tägliche Nega- 
tivnews zu Naughty Dogs Blockbuster nicht mehr wegzudenken. Allen Schlagzei- 
len zum Trotz dominierte The Last of Us: Part 2 dennoch die Charts im Jahr 2020. 
Denn: Noch nie sah die Postapokalypse auf der PS4 schöner aus. Die Atmosphä- 
re ist absolut einzigartig und das grandiose, düstere Setting reißt den Spieler von 
Beginn an in seinen Bann. Hinter jeder Ecke kann eine tödliche Gefahr lauern, sei 
es durch pilzbefallene In- 
fizierte oder umherstrei- 
fende Plünderer. Die Cha- 
raktere hauchen The Last 
of Us: Part 2 so viel Leben 
ein, dass man sich beim 
Spielen zeitweise sogar un- 
wohl fühlt. Das von Sporen 
befallene Seattle war in 
diesem Jahr definitiv eine 
Reise wert. 


Demon’s Souls 


Demon’s Souls erschien pünktlich zum Launch der Playstation 5 exklu- 

siv auf Sonys neuem Konsolen-Flaggschiff. Für das Remake des 2009 
veröffentlichten gleichnamigen Action-Rollenspiels dient wie schon im Original eine 
Welt, die in Trümmern liegt. Mittlerweile muss man jedoch sagen — eine wunder- 
schöne Welt, die in Trümmern liegt. So hübsch wie Demon’s Souls auf der PS5 war 
weder Boletaria noch irgendein anderes Spiel von From Software je zuvor. Zu den 
klassischen Textur- und Beleuchtungsverbesserungen servierten die Entwickler der 
Neuauflage außerdem eine ordentliche Portion an Farbenpracht. An den richtigen 
Abschnitten bleibt Demon’s 
Souls aber dennoch herrlich 
finster und unheimlich. Wie 
es sich für ein Remake gehört, 
bekamen sämtliche Gegner 
ein Facelifting spendiert. Für 
Fans des Klassikers stehen 
außerdem etliche Filter parat, 
die die Farben entsättigen und 
so dem Originaltitel wieder ei- 
nen Schritt näherkommen. 
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Großer Ärger bei Ubisoft 


Nach diversen Anschuldigungen profes- 
sionellen Fehlverhaltens gegen Assassin’s- 
Creed-Valhalla-Creative-Director Ashraf Is- 
mail brach im Sommer 2020 eine Welle 
an schockierenden Enthüllungen über die 
Chefetage bei Ubisoft herein. Zahlreiche 
Vorwürfe der sexuellen Belästigung wurden 
gegen mittel- und hochrangige Mitglieder 
des Studios erhoben, Statements von Be- 
troffenen und investigativen Medienvertre- 
tern enthüllten nach und nach eine Firmen- 
kultur, die offenbar von Geheimhaltung, 
Unterdrückung und Missbrauch geprägt 
war. So war Ubisofts Personalabteilung 
wohl vorwiegend damit beschäftigt, die An- 
schuldigungen zu relativieren, zu ersticken 
und klein zu reden und die Täter vor Konse- 
quenzen zu schützen. In Folge der Aufklä- 


rung über die Zustände, die jahrelang sys- 
tematisch vor der Öffentlichkeit vertuscht 
wurden, mussten etliche einflussreiche An- 
gestellte, darunter einige der mächtigsten 
und prominentesten Gesichter des Unter- 
nehmens ihren Hut nehmen. Chief Crea- 
tive Officer Serge Hascoët, ein angebli- 
cher Serien-Belästiger, Sexist und guter 
Freund von Firmengründer und CEO Yves 
Guillemot, Yannis Mallat, der Präsident 
von Ubisoft Kanada, sowie HR-Chefin Cé- 
cile Cornet, traten allesamt von ihren Pos- 
ten zurück. Guillemot gelobte Besserung in 
Form von strukturellen Veränderungen und 
wandte sich in einem fadenscheinigen Ent- 
schuldigungs-Video an die Öffentlichkeit. 
Ungläubigkeit und hämische Kommentare 
waren da vorprogrammiert. 


Crunch bei Naughty Dog, CDPR & Co. 


Wann immer ein Projekt droht, aufgrund schlechter Planung oder äuße- 

rer Umstände nicht mehr am geplanten Release-Datum fertig zu sein, 
wird in der Tech-, Software- und Gamesindustrie meist Crunch angeordnet. Das be- 
deutet, dass Entwicklerteams über einen Zeitraum von mehreren Wochen massiv 
Überstunden schieben müssen. Oft ordnet die Chefetage zusätzlich Wochenendarbeit 
an. Das erhöhte Arbeitspensum und der ohnehin schon extreme Druck durch Dead- 
lines kann bei Arbeitnehmern zu psychischen Belastungsstörungen wie Burnout oder 
sogar Traumata führen. Auch dieses Jahr wurden wieder zahlreiche Spiele herausge- 
bracht, die ohne Rücksicht auf 
die eigenen Mitarbeiter ent- 
standen sind. Darunter The 
Last Of Us 2 von Naughty Dog 
und CD Projekt Reds Cyber- 
punk 2077. Kein Videospiel ist 
es wert, dafür die geistige und 
körperliche Gesundheit eines 
Menschen zu opfern, sodass 
Crunch-Kultur regelmäßig für 
Shitstorms sorgt. 


Werbespots in NBA 2K21 


Die Tatsache, dass 2K Games die Unverschämtheit besaß, überra- 

schend einen Monat nach Release komplette Werbespots in NBA 

2K21 zu implementieren, die während der Ladezeiten abgespielt werden, sorgte 
bei Käufern bereits berechtigterweise für Unmut. Dass sich die Clips dann aber 
noch nicht einmal abbrechen ließen, wenn das Spiel bereits vollständig geladen 
hatte, brachte sie dann vollends zum Kochen. Nach einem Shitstorm meldete 
sich der Publisher dann auf Twitter zu Wort und behauptete, es sei ein Fehler bei 
der Implementierung der Anzeigen unterlaufen. Das Unternehmen versprach, 
die Platzierung der Wer- 


bung mit einem kommen- 
den Update anzupassen, 
die Spots würden jedoch 
weiterhin in der von Mikro- 
transaktionen gepflasterten 


Basketballsimulation lau- 
fen. Bis heute hat 2K Games 
kein Fehlverhalten einge- 
räumt und sich nicht bei der 
Community entschuldigt. 
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Fake News generieren Shitstorm 


Die Ansprüche an die Fortsetzung des Mega-Hits The Last of Us wa- 

ren so astronomisch hoch, dass eine starke negative Reaktion mancher 
Fans eigentlich vorprogrammiert war. Der Shitstorm ging dann aber nicht allein aus 
enttäuschten Erwartungen hervor, sondern verfolgte offenbar auch eine politische 
Agenda, da einigen Spielern die Einstellung von Neil Druckmann und Naughty Dog 
nicht passte. Es war teilweise von „homosexueller Propaganda“ die Rede, über den 
muskulösen, weiblichen Charakter Abby wurden transphobe Memes gepostet, ge- 
leakte Szenen wurden aus dem Zusammenhang gerissen und überhaupt wurden 
viele Fake News verbrei- 
tet, um das Spiel in einem 
schlechten Licht daste- 
hen zu lassen. Game Di- 
rector Druckmann und 
Abby-Sprecherin Lau- 
ra Bailey erhielten so- 
gar Morddrohungen. Hier 
zeigte sich ein Teil der Ga- 
ming-Community von sei- 
ner schlechtesten Seite. 


Vorbesteller-Chaos bei neuen Konsolen 


Mit der Veröffentlichung von PS5 und Xbox Series X erlebten wir 2020 

den vielleicht größten Konsolen-Launch überhaupt. Leider aber auch 
den mit Abstand chaotischsten. Durch die von der Corona-Krise beeinträchtigte 
Produktion konnten nur weitaus weniger Konsolen zum Release fertiggestellt wer- 
den als ursprünglich geplant. Außerdem sprengte die Zahl der Vorbestellungen die 
Erwartungen von Sony, Microsoft und ihren Vertriebspartnern. Das führte dazu, 
dass viele Vorbesteller sogar Wochen nach Release noch immer auf ihre Konsole 
warteten. Andere Bestellungen wurden sogar direkt storniert. Sogenannte Scalper 
konnten sich hingegen mithil- 
fe von Bots massenhaft Gerä- 
te sichern, nur um diese dann 
zu Wucherpreisen auf eBay 
anzubieten. Da Media Markt, 
Saturn und Co. ein höheres 
Kontingent erwartet — und 
auch verkauft — hatten als 
letztendlich verfügbar war, 
waren sie das logische Ziel 
des Shitstorms. 
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Marvel’s Avengers 


Als Square Enix dereinst Marvel’s 
Avengers ankündigte, standen alle Zei- 
chen auf Hit: Eine der größten Lizen- 
zen unserer Zeit, mit Crystal Dynamics 
(Legacy of Kain, Tomb-Raider-Reboot) 
ein etabliertes Studio, das mehrmals 
seine Kompetenz bewiesen hatte — da 
konnte doch eigentlich nichts schief- 
gehen! Nun, schlussendlich scheiter- 
te alles an diesem „eigentlich“, denn 
eigentlich erwartete sich die versam- 
melte Spielerschaft nach der Enthül- 
lung auf der E3 2019 auch eine klas- 
sisches Singleplayer-Abenteuer. Das 
war bis dahin schließlich immer die 
Stärke Crystal Dynamics, und Marvel’s 
Spider-Man hatte ja nicht allzu lan- 
ge zuvor bewiesen, was für ein tolles 
Einzelspieler-Erlebnis aus einer Mar- 
vel-Lizenz erwachsen kann. Vermut- 
lich waren es irgendwelche Topmana- 


ger mit Dollar-Zeichen in den Augen, | 


die beschlossen, dass das zu wenig 
sei und dass es auf Teufel komm raus 
ein Games-as-a-Service-Modell brau- 
che, um auch noch den letzten Cent 
aus der Spielerschaft herauszupres- 
sen. Das Ergebnis: Eine nette, halb- 
herzig zusammengeschusterte Single- 
player-Kampagne, ein aufgeblasener, 
extrem unspaßiger Online-Part, der ei- 
nen Großteil der Ressourcen schluck- 
te, mäßige Kritiken, eine gleichsam 
enttäuschte und erboste Spielerschaft 
und Verkaufszahlen, die weit, weit un- 
ter dem lagen, was prognostiziert wor- 
den war. Star Wars Battlefront 2 hatte 
bereits bewiesen, dass sogar eine Rie- 
senmarke an mangelnder Qualität und 
frechen Geschäftsmethoden scheitern 
kann; Marvel’s Avengers hatte aus die- 
sem Beispiel genau gar nichts gelernt. 


Crysis Remastered 


Wir reden an dieser Stelle natürlich nicht von der Switch-Version von 

Crysis Remastered. Denn auch, wenn diese nicht so gut aussieht wie 
das Originalspiel, war es doch beeindruckend, dass es den Entwicklern gelungen 
war, den Shooter so gut auf die Hybrid-Konsole zu portieren. Nein, die Enttäuschung 
kam überraschenderweise auf PC, PS4 und Xbox One daher. Als das Original-Cry- 
sis 2007 erschien, war es ein extrem Hardware-hungriges Grafik-Monster, das so- 
gar heute noch vergleichsweise gut aussieht. Vom Remaster hatte man sich ergo 
mehr erwartet als nur eine halbherzige Umsetzung. Gerade am PC ist die Perfor- 
mance echt schwach, auf den 
Konsolen hat man mit tech- 
nischen Problemen zu kämp- 
fen, egal, ob im Grafik- oder 
Performance-Modus. Spiele- 
risch macht der Titel noch im- 
mer Spaß, allerdings fehlen 
neben dem Multiplayer meh- 
rere DLC-Inhalte — die hätte 
man sich doch wirklich erwar- 
ten können. 
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XIII 


Fans des Originalspiels von 2003 freuten sich aus zwei Gründen auf das 

Remake des Cel-Shading-Shooters XIII, basierend auf einer belgischen 
Comic-Vorlage: erstens, weil’s dereinst einfach ein ziemlich gutes, lineares Shooter- 
Erlebnis mit einzigartigem Stil und cooler Atmosphäre war; zweitens, weil nun end- 
lich die Hoffnung bestand, dass der nie aufgelöste Cliffhanger des Spiels in einer 
Remake-Fortsetzung endlich aufgelöst würde. Nun, daraus wird wohl erneut nichts. 
Das Originalspiel bekam keinen zweiten Teil spendiert, weil es der hohen Qualität 
zum Trotz ein Flop war. Das Remake wird mit allergrößter Wahrscheinlichkeit eben- 
falls unfortgesetzt bleiben, 
diesmal haben es aber die 
Entwickler verbockt. Wie 
man nach einer für ein Re- 
make echt beeindruckend 
langen Entwicklungszeit 
so einen technischen und 
spielerischen Totalausfall 
abliefern kann, ist eines 
der großen Mysterien der 
Menschheit. 


Fast & Furious: Crossroads 


Wohl die wenigsten Menschen würden argumentieren, dass die Fllme der 

Fast&Furious-Reihe cineastische Meisterwerke sind, nicht einmal Fans. 
Aber sie sind laut, bunt und machen Spaß und manchmal ist das genau das, was man 
will. Crossroads hätte die Chance gehabt, dieses Gefühl in ein Videospiel zu übertragen. 
Stattdessen ist’s aber ein Machwerk geworden, dass sich auf rein qualitativer Ebene mit 
nur einer Handvoll anderer Spiele um den Titel „Schlechtestes Spiel des Jahres 2020“ 
balgen kann. Hier stimmt einfach nichts. Die Technik ist eine Katastrophe, die Geschich- 
te ebenso uninteressant wie saudumm, die Präsentation wäre schon auf der PS2 eine 
Enttäuschung gewesen, das 
Gameplay läuft auf belanglose, 
uninspirierte Fahraufgaben hin- 
aus und wenn mal eine Minute 
ohne Bug vergeht, hat man als 
Spieler Glück gehabt. Unfass- 
bar, dass da die Macher von 
Project Cars dahinterstecken! 
Wobei hier Teil 3 2020 ja auch 
die Fanbase gespaltet hat... 


Predator: Hunting Grounds 


Asymmetrische Multiplayer-Spiele erfreuen sich weiterhin großer Be- 
liebtheit. Auf diesen Zug wollten auch die Macher von Predator: Hun- 
ting Grounds aufspringen. Und die Idee war auch gar nicht schlecht: Ein Trupp aus 
Spielern kämpft sich durch Dschungel-Maps und muss dort Aufträge erfüllen. Un- 
ter anderem bekämpfen sie dabei auch zusätzlich noch NPC-Gegner. Ein weite- 
rer Spieler schlüpft in die Rolle des ikonischen Predator-Aliens und macht Jagd 
— sowohl auf die NPCs, vor allem aber natürlich auf die menschlichen Mitspie- 
ler. Leider war das was am Ende dabei herauskam weder sonderlich technisch gut 
umgesetzt, noch mit einem 
Balancing versehen, das den Ezg 
Namene als solches verdient f ze À 4 rig 
hat. Daran haben dann auch 
nachträglich veröffentlichte 
DLCs, in denen wir unter an- 
derem Arnie spielen durften, 
nicht mehr viel geändert. 
Hoffen wir einfach mal auf 
weitere Patches und nicht 
auf ein Schicksal wie Evolve. 
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Neue Konsolen am Spielehimmel 


Und plötzlich waren sie da: Sony und 
Microsoft haben mit der Playstation 5 
beziehungsweise Xbox Series S/X ihre 
neuen Spielekonsolen veröffentlicht. 
Die seit November erhältlichen Kon- 
solen begeistern weltweit bereits Mil- 
lionen Spieler: Sowohl Sony als auch 
Microsoft haben neue Launch-Rekor- 
de vermeldet — PS5 und Xbox Series 
S/X haben sich rund um die Marktein- 
führung häufiger verkauft als die Vor- 
gängerkonsolen PS4 und Xbox One. 
Konkrete Zahlen nannten die beiden 
Publisher zwar nicht. Wer die neu- 


en Konsolen vorbestellen wollte, be- 
merkte jedoch das riesige Interesse: 
Die den Händlern bisher zur Verfü- 
gung gestandenen Kontingente waren 
binnen weniger Minuten ausverkauft. 
Wer nicht schnell genug war, schau- 
te am Release-Tag in die Röhre. Hin- 


zu kamen etliche Stornierungen, weil 
manche Händler mutmaßlich mehr 
Bestellungen entgegengenommen 
hatten als von Sony zugesichert. Im- 
merhin: Microsoft will „so schnell wie 
möglich“ für Nachschub sorgen, Sony 
noch bis Jahresende weitere PS5- 
Konsolen an den Handel ausliefern. 
Wer eine der neuen Konsolen sein Ei- 
gen nennen kann, spielt aktuelle Titel 
in teils verbesserter Optik — und mit 
schnelleren Ladezeiten sowie höhe- 
rer Framerate. Zu den PS5-Highlights 
zählt zweifelsfrei das Demon’s Souls 
Remake, dessen Test ihr auf Seite 
38 dieser Ausgabe findet. Der Series 
X fehlen noch Exklusivknaller, aber 
Spielenachschub ist für 2021 ange- 
kündigt. Darauf werfen wir dann in der 
kommenden Ausgabe der Games Ak- 
tuell einen ausführlichen Blick. 


4 Die beinahe unendliche Geschichte 


Nach einer mehrjährigen Entwicklungszeit ist es endlich so weit: Cyber- 

punk 2077 ist im Handel erhältlich (Test + Special findet ihr ab Seite 
26). Die Entwickler von CD Projekt Red konnten den Release-Termin am 10. Dezem- 
ber schließlich einhalten, nachdem sie die Veröffentlichung mehrere Male verschie- 
ben mussten. Das neue Action-Rollenspiel der Witcher-Macher sollte ursprünglich 
im April erscheinen, wurde Mitte Januar jedoch um ein halbes Jahr nach hinten auf 
den September verschoben. Im Juni schließlich hieß es, dass man den Release er- 
neut nicht einhalten könne. Diesmal war der Veröffentlichungstermin für den 19. No- 
vember geplant. Dann muss- 
ten Fans doch noch mal stark 
sein: CDPR verschob Cyber- 
punk 2077 letztlich auf den 
10. Dezember. Zuletzt wur- 
den einige wartende Spie- 
ler immer ungeduldiger, be- 
schimpften die Entwickler, 
stornierten aus Zorn ihr Vor- 
bestellung oder verhielten 
sich anderweitig kindisch. 
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2 Microsoft übernimmt Bethesda 


Im September sorgte Microsoft für Schlagzeilen: Das Unternehmen 
übernimmt Publisher Bethesda. Durch den 7,5 Milliarden US-Dollar 
schweren Deal wandern Marken wie The Elder Scrolls, Fallout oder Doom in den 
Besitz von Microsoft. Dabei bleibt nach wie vor abzuwarten, ob Playstation-Spie- 
ler weiterhin in den Genuss der Bethesda-Spiele kommen: Microsoft hat sich da- 
hingehend bisher nicht klar geäußert. Immerhin versprechen sie, nicht die Absicht 


zu haben, „einfach alle Bethesda-Inhalte von Sony oder Nintendo abzuziehen.“ Al- 
lerdings wäre es durchaus vorstellbar, dass einige Spiele künftig zuerst auf den Mi- 
crosoft-Plattformen erscheinen und erst später auf anderen Konsolen. Im Oktober 


(a) XBOX + "Bethesda 


sagte das Unterneh- 
men, von „Fall zu Fall 
entscheiden“ zu wol- 
len. Für Bethesdas Todd 
Howard ist es hinge- 
gen „schwer vorstell- 
bar“, dass etwa ein TES 
6 exklusiv für Xbox er- 
scheint. Es bleibt span- 
nend... 


3 Digitale Spielemessen 


Das Jahr 2020 war für viele schwierig — auch und besonders für die Mes- 

severanstalter. Wegen der Corona-Pandemie und der damit einherge- 
henden Hygiene- und Abstandsregelungen wurden sowohl Gamescom als auch E3 
abgesagt und ins Internet verlegt. Statt brechend voller Messehallen gab es vollge- 
packte Live-Streams: Publisher und Entwickler aus aller Welt präsentierten im Som- 
mer ihre kommenden Spiele-Highlights in einer rein digitalen Form. Fans mussten 
ihre Lieblingstermine des Jahres also nicht verstreichen lassen und konnten das bun- 
te Treiben somit am heimischen Bildschirm genüsslich mit Chips sowie Kaltgetränk 


verfolgen. Auf das klassische 
Anspielerlebnis der Messen 
musste allerdings verzichtet 
werden. Aber dafür gibt es ja 
euer Lieblingsmagazin, das 
euch Monat für Monat mit den 
wichtigsten Eindrücken aus 
der Spielewelt versorgt — so- 
wohl digital auf unserer Web- 
seite als auch im Heft. 


Epic Games vs. Apple (und Google) 


Im August staunten Spieler nicht schlecht: Apple entfernte Fortni- 

te aus dem App Store — das Battle-Royale-Zugpferd war nicht mehr 
aufzufinden. Google zog schnell nach. Auslöser der Streitigkeiten war ein Update 
für die Mobile-Version von Fortnite. Darin führte Epic Games eine eigene Bezahl- 
methode für Transaktionen ein, die das bestehende System über den App Store 
und den Google Play Store umgehen würde. Mit dieser Aktion wollte Epic Games 
die Richtlinien von Google und Apple umschiffen, die bei jeder Transaktion einen 
Umsatzanteil von 30 Prozent kassieren. Für Mai 2021 ist eine gerichtliche Haupt- 


verhandlung zwischen Epic 


und Apple zu diesem The- 
ma angesetzt. Wir halten 
euch natürlich auf dem Lau- 
fenden. Dass es allen Partei- 


en bei diesem Streit nur ums 


liebe Geld und nicht um die $% 


Spieler geht, lest ihr in einer } 


großen Kolumne auf unse- 


rer Webseite — schaut doch 


mal rein! 
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Hades 


© Schlägt euer Herz für Indie-Spiele mit ei- 
nem unverkennbaren Stil, cleveren Game- 
play-Strukturen und einer mit Charme-Ka- 
nülen aufgespritzten Spielwelt, die sich 
kinderleicht von der Konkurrenz absetzt? 
Dann gehört ihr ebenfalls zu jener Spieler- 
schaft, die nur schwer am in San Francis- 
co ansässigen Entwicklerstudio Supergiant 
Games vorbeikommt. Der 2011 veröffent- 
lichte Erstling, das gefeierte Action-RPG 
Bastion, genoss nicht nur eine (verdiente) 
Hymne des Lobgesangs durch Presse und 
Fans, es zählt auch zu den beliebtesten 
und wichtigsten Indie-Titeln des gesamten 
Jahrzehnts. Mit Transistor und Pyre nahm 
der Siegeszug des jungen Studios seinen 
Lauf. Nun, mit dem 2020 für PC und Nin- 
tendo Switch veröffentlichten Hades, er- 


reicht das Team eine komplett neue Liga. 
Das Rogue-Lite Hades entführt uns als 
göttlichen Sprössling des namensgeben- 
den Unterwelt-Dirigenten in ein fulminan- 
tes Action-Feuerwerk mit hohem Wieder- 
spielwerrt, tollen Charakteren und cleverem 
Storytelling. Zwar könnten die Bosskämp- 
fe etwas mehr Abwechslung vertragen und 
ab und an aus ihrer zu starken Monotonie 
ausbrechen, das motivierende Kampfsys- 
tem sowie die verschiedenen Waffen und 
Upgrades erzeugen aber einen eindrucks- 
vollen Gameplay-Flow, der euch tief in sei- 
nen Bann zieht und nur schwer wieder aus 
seinen Fängen entlässt. Und jetzt das blö- 
de: Fast jeder in der Redaktion hat den Titel 
auf Platz 1 erwähnt — aber die Playstation 
ging bisher leer aus. NACHHOLEN! 


Spiritfarer 


Dem Montrealer Studio Thunder Lotus Games gelang es bereits 2015 mit 

dem hübschen Wikinger-Epos Jotun, ein (sehr) kleines Ausrufezeichen in 
der Indie-Szene zu setzen. Dennoch hatten nur die wenigsten im Jahr 2020 mit solch ei- 
nem herzerwärmenden und fantastisch gestalteten Geheimtipp wie Spiritfarer gerech- 
net. Im Sandbox-Abenteuer übernehmen wir die Rolle der jungen Stella, die zu Beginn 
der Handlung den Job von Charon als Fährmann der Toten übernimmt. Fortan ist es un- 
sere Hauptaufgabe, verlorenen Seelen die Überfahrt ins Jenseits zu ermöglichen. Das 
klingt im ersten Moment nach deprimierender und harter Kost, ist es aber nicht! Abseits 
dessen besteht unser Alltag nämlich aus dem Sammeln, dem Ausbauen unseres Schif- 
fes und dem Ken- 
nenlernen der vielen 
liebenswürdigen Cha- 
raktere. Die wunder- 
volle Geschichte ver- 
packt das Loslassen 
und den endgültigen 
Abschied eindrucks- 
voll in einem interak- 
tiven Abenteuer. 


an, 


Zugegeben: Das von Innersloth entwickelte Multiplayer-Spiel Among Us 
erschien bereits 2018, der ganz große Durchbruch ließ aber noch weite- 
re zwei Jahre auf sich warten. Among Us gelang es, ähnlich wie dem Genre-Nachbarn 
Fall Guys, die Beschränkungen des sozialen Lebens durch die weltweit anhaltende 
Corona-Pandemie zu seinem Vorteil zu nutzen und auf Twitch zum großen Strea- 
ming-Phänomen aufzusteigen. Doch was genau ist eigentlich die Prämisse des Mul- 
tiplayer-Titels? Leicht und simpel erklärt: Cluedo im All. Etwas genauer erklärt: Ma- 
ximal zehn Mitstreiter befinden sich auf einer Raumstation und kümmern sich um 
alltägliche Aufgaben, jedoch 
befinden sich in der Gruppe 
ebenfalls ein bis zwei Aliens. 
Deren Ziel ist es, die gesam- 
te Crew schrittweise auszu- 
löschen, ohne Verdacht zu 
erregen. Wer auffliegt, der 
verliert! Auch hier würden wir 
uns eine Playstation-Umset- 
zung wünschen, für Xbox soll 

es 2021 erscheinen. 


Fall Guys: Ultimate Knockout 


Neben den zwei E = A Wa aa 
neuen Spiele- 
konsolen, Cyberpunk 2077 f. 
und The Last of Us: Part 2 Fi | 7 
galt einer der größte Video- f 0} u 
piel-Hype des Jahres dem ' n5 PRX „ 
verrückten Multiplayer-Feu- D == ‘ Ri DA 
erwerk Fall Guys. Das Prin- en a ré A 
zip ist dabei simpel und geni- v > 


al zugleich: In Fall Guys trifft 

die berühmt-berüchtigte TV- 

Show Takeshi’s Castle auf irrwitzige Charaktere und chaotische Battle-Royale-Ac- 
tion im bunten Videospielformat. Bis zu 60 Spielerinnen und Spieler treten in meh- 
reren Etappen verrückter Parcours-Rennen und Teamspiele gegeneinander an, mit 
dem Ziel, am Ende die begehrte Krone zu gewinnen und somit als alleiniger Sie- 
ger vom Platz zu gehen ... und sich gleich in die nächste Partie zu stürzen! Chaos, 
Glück und Skill bestimmen den Spielverlauf. Durch viel Slapstick, die humorvollen 
Animationen sowie die als Bohnen bezeichneten Charaktere kommt aber nie Frust 
auf. Fall Guys ist Spielspaß pur! 


Deep Rock Galactic 


Team-Shooter im Stile von Left 4 Dead oder Overwatch erfreuen sich seit 

geraumer Zeit großer Beliebtheit, es gibt jedoch auch einige Genre-Vertre- 
ter, die trotz riesiger Budgets kläglich an den Erwartungen der Spielerschaft gescheitert 
sind (Crucible, *hust*). Umso beeindruckender ist es, wie gut es dem jungen Indie-Team 
Ghost Ship gelungen ist, bereits in der frühen Early-Access-Phase 2018 mit einer run- 
den Spielerfahrung zu überzeugen. Die finale Fassung erschien im Mai 2020 und sorgt 
seitdem mit einem wilden Mix aus Team-Shooter und Minecraft für grinsende Gesich- 
ter und jede Menge Spielspaß. Besonders die witzige Verbindung aus prozedural gene- 
rierten Levels und komplett zer- 
störbaren Terrains hat es uns 
angetan! Zusätzlich schmückt 
sich Deep Rock Galactic mit ei- 
ner hübschen Comic-Grafik, ei- 
nem motivierenden Level- und 
Upgrade-System und vier un- 
terschiedlichen und gut aus- 
balancierten Klassen. Nun die es 
Frage: Warum dürfen Xbox-Zo- a 
cker ran, aber wir noch nicht? . h 


y 


Elden Ring 


Angesichts der Tatsache wie heißgeliebt und 
qualitativ extrem hochwertig die Souls-Spie- 


le aus dem Hause From Software sind, war 
und ist der Output des japanischen Studios 
der letzten Jahre ziemlich beeindruckend. 
Allerdings, seit Sekiro: Shadows Die Twi- 
ce herrscht nun Game-Over-Screen-Pau- 
se, denn der nächste Titel der Edelschmie- 
de lässt ganz schön auf sich warten: Mittels 
eines kurzen, eher nichtssagenden CGlI-Tea- 
sers auf der E3 2019 angekündigt, herrscht 
seitdem rund um Elden Ring Funkstille. Kei- 
ne Trailer, kein Releasetermin, nichts. Die 
Hoffnung, dass wir das Spiel irgendwann 
2020 sehen würden, hat sich inzwischen 
auch in Luft aufgelöst — der erste Platz auf 
unserer kleinen, aber feinen Liste hier be- 
weist’s. Was wissen wir denn über Elden 
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Ring? Es entsteht erneut unter der Leitung 
von Souls-Mastermind Hidetaka Miyaza- 
ki, der diesmal kreative Hilfe von Game-of- 
Thrones-Schöpfer George R. R. Martin er- 
hält. Es soll das imposanteste Abenteuer 
des Studios bisher werden, mit einer offenen 
Welt, die wir mit einem selbsterstellten Hel- 
den und sogar auf dem Rücken eines Pfer- 
des erkunden können. Diese neue Art der 
Weltgestaltung soll sich aber nicht an Open- 
World-Konkurrenten orientieren, sondern ei- 
nen eigenen Weg gehen und eine natürliche 
Evolution für das Souls-Genre sein. Anstatt 
Städten voller NPCs gibt’s verwinkelte Dun- 
geons und natürlich wie immer einen knall- 
harten Schwierigkeitsgrad. Das Kampfsys- 
tem soll anders sein als bisher, inwiefern, ist 
aber noch nicht bekannt. 


2 Beyond Good & Evil 2 


Ubisoft hat mit Skull & Bones noch ein weiteres Spiel seit Ewigkeiten in 

der Mache, bei dem man sich nicht so sicher sein kann, wo die Reise hin- 
geht und vor allem wann sie enden wird. Die Herzen von mehr Spielern hängen aber 
wohl an Beyond Good & Evil 2, der Fortsetzung des Action-Adventure-Meisterwerks 
aus dem Jahre 2003. Schon bevor das Sequel auf der E3 2017 offiziell gemacht wur- 
de, gab es in den Jahren davor Gameplay-Leaks und einmal sogar einen CGl-Trailer, 
die aber ein völlig anderes, dem Erstling sehr ähnliches Gameplay und eine entspre- 
chende Atmosphäre zeigten. Der „richtige“ zweite Teil hingegen geht in eine völlig 
andere Richtung, inklusive 
Games-as-a-Service-Elemen- 
ten, einer Open World bezie- 
hungsweise eines Open-Uni- 
verse und einer Prequel-Story. 
Gehört hat man von dem Ding 
schon lange nichts mehr, und 
jetzt hat Creative Director Mi- 
chel Ancel Ubisoft verlassen. 
Ob es überhaupt noch er- 
scheinen wird? 


Biomutant 


Hier gibt’s keine E3-Enthüllung, sondern eine Gamescom-Ankündi- 
gung: 2017 wurde Biomutant vorgestellt und konnte dabei einiges 
an Aufmerksamkeit auf sich ziehen. Das Action-Rollenspiel mit (natürlich) offener 
Spielwelt setzt sich durch seine interessante Prämisse von der Konkurrenz ab. An- 
statt Zombies, Science Fiction oder klassischer Post-Apokalypse erwartet uns hier 
eine Welt, in der mutierte, hochintelligente Tiere das Sagen haben. Als selbsterstell- 
ter Fellträger ist es unsere Aufgabe, die Welt vor einer Naturkatastrophe zu bewah- 
ren, und zwar primär, indem wir mit allerlei Fern- und Nahkampfwaffen sowie aller- 
lei Spezialfähigkeiten gegen 
fiese Feinde vorgehen. Klingt 
spannend und war seit der 
Enthüllung auch schon an- 
spielbar, aber fast immer im 
Rahmen derselben Demo. Bei 
der Ankündigung meinten die 
Entwickler, dass das Spiel fast 
fertig sei. Dreieinhalb Jahre 
später gibt es aber noch im- 

mer keinen Releasetermin. 
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Dying Light 2 

Wie fast alle Spiele auf dieser Seite wurde auch Dying Light 2 auf der 

E3 enthüllt, in diesem Falle 2018. Was im in Deutschland indizierten 
Vorgänger etabliert wurde, soll hier fortgesetzt werden: Wir laufen als eine Art Bote 
durch eine von Zombies überlaufene, offene Spiewelt und setzten dabei neben Waf- 
fengewalt vor allem auf unsere Parkour-Talente, um zu überleben. Im Vergleich zum 
Erstling soll's doppelt so viele Bewegungsmanöver geben, außerdem eine noch ein- 
mal größere, interaktivere Welt. Die größte Veränderung soll auf erzählerischer Ebe- 
ne stattfinden: Angesiedelt 15 Jahre nach den Ereignissen des Originals, haben wir 
als neuer Protagonist Aiden Caldwell wesentlich mehr Möglichkeiten, den Verlauf 
der Geschichte aktiv zu 
beeinflussen, etwa in- 
dem wir Bündnisse mit 
verschiedenen Fraktio- 
nen eingehen und mo- 
ralische Entscheidungen 
treffen. Klingt gut — jetzt 
muss das Ding nur ir- 
gendwann mal erschei- 
nen... 


5 Dragon Age 4 


Ist es fair, Dragon Age 4, oder wie auch immer es heißen wird, in diese Lis- 

te aufzunehmen? Nun, zwar haben sich die Entwickler von Bioware und 
Publisher Electronic Arts zu einem Releasetermin noch nie geäußert. Allerdings ist der 
letzte Teil der Reihe, Dragon Age: Inquisition, inzwischen schon weit über sechs Jahre 
alt. Seitdem haben die Macher sich nicht gerade mit Ruhm bekleckert, nach dem ent- 
täuschenden Mass Effect: Andromeda kann der spielerisch maue und finanziell mas- 
siv durchgefallene Mega-Flop namens Anthem um die Ecke: Insofern: Lieber sollen sich 
die Damen und Herren bei Bioware so viel Zeit lassen, wie sie benötigen, auf Kreativität 
und eine spannende Geschich- 
te anstatt auf ein möglichst in- 
vasives Finanzierungsmodell 
setzen und auf diese Weise 
zu alter Stärke zurückfinden. 
Trotzdem hätten wir das Ergeb- 
nis dieser Mühen freilich schon 
gerne in diesem Jahr gesehen 
und herausgefunden, wie sich 
das Schicksal der Welt Thedas 
weiterentwickelt. 
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The Last of Us Part: 2 


Wie sollte es anders sein: Natürlich ist 
The Last of Us: Part 2 auch auf unse- 
rer Liste der Grafik-Highlights des Jah- 
res 2020 ganz vorne mit dabei. Das 
hat sich das Action-Adventure aller- 
dings auch redlich verdient. Entwick- 
ler Naughty Dog hat hier wirklich eines 
der am hochwertigsten produzierten 
Spielerlebnisse der letzten Jahre raus- 
gehauen, einen Titel, der auch noch 
das letzte Krümelchen Rechenpower 
aus der altersschwachen Playstation 
4 herauskitzelt und damit einen krö- 
nenden Abschluss für die vergangene 
Konsolengeneration darstellt. Seien es 
nun die Charaktermodelle von Abby, 
Ellie und Co., ihre beinahe lebensecht 
wirkenden Mimiken und Bewegungen, 
die wunderschön abstoßenden Cordy- 
ceps-Infizierten oder die postapoka- 
Iyptische Spielwelt von Seattle, deren 


Ruinen stetig von der Natur zurücker- 
obert werden: The Last of Us: Part 2 
sieht einfach in allen Belangen atem- 
beraubend aus. Schön ist der Exklu- 
sivtitel dabei allerdings nicht immer. 
Und das zeichnet ihn noch einmal zu- 
sätzlich aus. Denn bei der Darstellung 
des knallharten Überlebenskamp- 
fes in einer endzeitlichen Welt gehen 
die Entwickler keine Kompromisse 
ein. Ellies Abenteuer ist ungeschönt 
und gnadenlos. Es bildet Gewalt, Bru- 
talität, körperlichen und seelischen 
Schmerz in all seiner Ernsthaftigkeit 
ab. Kurzum: Hier werden neue Maß- 
stäbe gesetzt, was realistische Dar- 
stellungen im Medium Videospiele an- 
geht. An denen werden sich andere 
Vertreter des Genres in Zukunft mes- 
sen lassen müssen. Chapeau, Naughty 
Dog. Gute Arbeit! 


Ghost of Tsushima 


Feinste Grafik-Kost aus Fernost — das ist Ghost of Tsushima. Das Acti- 

on-Adventure um den Samurai Jin Sakai, der seine Heimat gegen die 
Mongolen verteidigen muss, ist ein echter Augenschmaus. Die Charaktere sind toll 
gestaltet und bewegen sich geschmeidig durch die Spielwelt. Details wie Schlamm 
und Blut, die an eurer Kleidung hängen bleiben, sorgen für zusätzlichen Realismus. 
Der eindeutige Star von Ghost of Tsushima ist allerdings die Insel Tsushima selbst. 
Die wurde mit viel Hingabe umgesetzt, steckt voller abwechslungsreicher Biome und 
strotzt nur so vor Leben. Besonders beeindruckend ist die Licht- und Farbstimmung 
des Abenteuers: Wenn ihr in 
einem Feld roter Spinnenli- 
lien zum ehrenvollen Duell 
antretet, ist das eine Szene- 
rie, die dauerhaft im Gedächt- 
nis bleibt — vor allem, wenn 
ihr dabei noch den Kurosa- 
wa-Modus aktiviert. Der lässt 
mit Schwarz-Weiß-Filter und 
Filmkörnung die passende At- 
mosphäre aufkommen. 
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Assassin’s Creed: Valhalla 


Man kann über Ubisoft und seine Assassin‘s-Creed-Reihe sagen, was man 

will: immer wieder dasselbe! Langweilige Story! Zu wenig Stealth-Game- 
play im Stil der Serienanfänge! Was man den Entwicklern allerdings nicht absprechen 
kann, ist, dass sie sich einfach darauf verstehen, eine schöne, authentische und leben- 
dige Spielwelt zu kreieren. Das ist ihnen auch im neuesten Ableger Assassin’s Creed: 
Valhalla wieder meisterhaft gelungen. Der Ausflug nach Norwegen und Nordengland ist 
atmosphärisch wie eh und je und bringt ein richtig überzeugendes Wikinger-Gefühl rü- 
ber. Ob ihr nun mit eurem Langboot über die Flüsse und Seen des Landes schippert, mit 
dem Rammbock eine feind- 
liche Burg stürmt oder ein- 
fach nur meditativ ein paar 
Steine aufeinander stapelt 
— Valhalla sieht stets rich- 
tig gut aus. So gut, dass 
man manchmal eben auch 
einfach nur damit beschäf- 
tigt ist, die Landschaft zu 
bewundern, statt sich der 
Hauptquest zu widmen. 


Demon’s Souls 


Kann ein elf Jahre altes Spiel heute noch gut aussehen? Ja, kann es! 

Wenn es die Remake-Spezialisten von Bluepoint Games neu auflegen! 
Nach Shadow ofthe Colossus spendierte das Studio dieses Jahr Demon’s Souls eine 
optische Generalüberholung. Und lasst uns euch eines sagen: Die ist wirklich gelun- 
gen! Das Action-RPG ist auf der PS5 das bis dato schönste Spiel der Soulsborne- 
Familie mit Tonnen an Details, scharfen Texturen und tollen Partikel-Effekten. Die 
Spielwelt Boletaria erstrahlt in neuem 
Licht und auch ihre Bewohner durften 
sich über ein Make-Over freuen: Dank 
Editor sehen eure Charaktere nicht 
mehr aus wie hässliche Brückentrol- 
le, Gegner wie der Vanguard sind nun 
noch angsteinflößender. Gut, ob so viel 
Opulenz noch in das triste Originalkon- 
zept des Originals passt, darüber lässt 
sich diskutieren. Dass Demon’s Souls 
zu den schönsten Spielen des Jahres 
zählt, steht aber wohl außer Frage. 


Spider-Man: Miles Morales 


Zugegeben: Miles Morales reizt die Power der PS5 noch nicht voll- 

ends aus. Das Action-Adventure lässt aber schon mal erahnen, was 
auf der neuen Konsolengeneration so alles möglich ist. Im Vergleich zum bereits 
hübschen Vorgänger von 2018 erwarten euch hier nochmal ein paar Verbesse- 
rungen: Die Sichtweite wurde erhöht, Umgebungen wirken deutlich detaillierter 
und im Performance-Modus turnt der Spinnenmann sogar mit konstanten 60 fps 
über den Bildschirm. Im 4K-Modus bekommt ihr indes die volle Ladung Grafik- 
pracht geboten — mit schönen Beleuchtungs-, Farb- und Partikeleffekten. Das 
Schneegestöber im winter- 


lichen New York ist so noch 
stimmungsvoller, dank Ray 
Tracing kommen noch schi- 
ckere Reflexionen zustande. 
Wenn ihr euer eigenes Ab- 
bild bewundert, während ihr 
die Fensterfront eines Wol- 


kenkratzer hinaufklettert, 
wird klar: Selten sah Super- | 
helden-Action so gut aus. 
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Fall Guys: Ultimate Knockout 


Takeshi’s Castle war damals auf dem 
DSF ein Riesenhit, Battle-Royale-Ga- 
mes ziehen seit einigen Jahren die Zo- 
cker in ihren Bann und trotzdem war 
Fall Guys: Ultimate Knockout die größ- 
te positive Überraschung des Jah- 
res. Sicherlich profitierte der knudde- 
lige Multiplayer-Hit sehr davon, direkt 
zum Release als Gratis-Game im PS- 
Plus-Abo erhältlich zu sein, doch die 
Spieler würden dem Titel sicher nicht 
mehr die Treue halten, wenn er quali- 
tativ nicht so hochwertig wäre. Die Op- 
tik ist zuckersüß und spielerisch ist Fall 
Guys super zugänglich. Man kann den 
Titel zwischendurch mal für ein paar 
Minuten zocken, aber auch stunden- 
lang darin versinken, weil man von Ehr- 
geiz und Schadenfreude gepackt wird. 
Genau wie in der eingangs erwähnten 
TV-Show Takeshi’s Castle muss man 


Dreams 


nämlich verschiedene Hindernispar- 
cours überstehen, um schlussendlich 
ins Finale zu kommen. Allerdings tre- 
ten eben auch noch zahlreiche ande- 
re Spieler an, die einen gerne mal über 
Abgründe schubsen oder blockieren. 
Aufgrund der witzigen Präsentation 
kann man aber selbst den gemeins- 
ten Gegenspielern nicht wirklich böse 
sein. Das Schönste an dem herrlich 
bekloppten Spiel ist jedoch, dass es 
mit neuen Seasons kostenlos erweitert 
wird. So erhält man neue Kurse und 
Kostüme für die Fall Guys. Selbst wenn 
man mal eine Zeit Pause von dem bun- 
ten Gerangel macht, lohnt es sich also, 
das Spiel immer wieder mal zu star- 
ten. Fall Guys: Ultimate Knockout ist 
putzig, albern, verdammt spaßig und 
deshalb unsere große positive Überra- 
schung im Jahr 2020. 


Im Vorfeld konnten wir uns ja lange Zeit nicht wirklich etwas darunter 


vorstellen, was Media Molecule mit Dreams genau beabsichtigen woll- 
te beziehungsweise an was sie da genau werkelten. 2020 war es dann aber end- 
lich soweit und wir konnten uns selbst davon überzeugen, dass ihr Kreativ-Baukas- 
ten das hält, was er im Vorfeld versprach: In Dreams können sich Hobby-Entwickler 
und Künstler wirklich austoben und ihre eigenen Visionen verwirklichen. Bereits 
in den ersten Tagen seit dem Release gab es jede Menge spannende „Träume“ zu 
besichtigen, mittlerweile ist noch weitaus mehr an interessanten Spielen, Experi- 
menten oder Inszenie- 
rungen hinzugekom- + Q A 5 z/2Tof« 
men. Dass das Ganze mie Mal co i 
tatsächlich derma- h 
Ben gut funktioniert, 
hätten wir niemals 
gedacht, weswegen 
sich der Baukasten 
auch verdient in unse- 
ren Top 5 der Überra- 
schungen platziert. 
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Ghost of Tsushima 


2 Bis auf ganz wenige Ausnahmen boten die Exklusivspiele der PS4-Ära 
immer eine enorm hohe Qualität und auch Sucker Punch Productions 
lieferten mit der SIy-Cooper-Reihe sowie den Infamous-Games bereits echt gute 
Spiele ab. Dass Ghost of Tsushima jedoch so super wird, damit rechneten weder 
Spieler noch Fachpresse. Das Open-World-Spiel rund um den Protagonisten Jin 
Sakai überzeugt mit einer spannenden Story, einem unverbrauchten Setting, ei- 
ner wunderschön gestalteten Spielwelt und vor allem einem grandios umgesetz- 
ten Kampfsystem, das einem wirklich das Gefühl gibt, selbst zum Super-Samurai 
zu werden. Ghost of Tsus- 
hima ist eines dieser Spie- 
le, bei denen sämtliche Ele- 
mente wie ein Rädchen ins 
andere greifen und deshalb 
ein verdienter Platz 4 der 
positiven Gaming-Überra- 
schungen des Jahres 2020. 
Wer Open-World-spie- 
le mag, kommt an Ghost of 
Tsushima nicht vorbei. 


Ze N 


Spiritfarer 


Worum es bei Spiritfarer geht, haben wir euch bei den Indie-Spielen des 

Jahres ja bereits erläutert. Und überrascht hat es uns natürlich auch, 
weswegen es sich in dieser Kategorie erneut platzieren konnte. Das Erstlingswerk 
der kanadischen Entwickler Jotun war zwar auch wirklich nett, aber dass der zwei- 
te Streich dann gleich dermaßen einschlägt, hätten wohl nur die wenigsten vermu- 
tet — verdienter Rang 3 also! 


PGA Tour 2K21 


Golf ist jetzt nicht unbedingt der actionreichste Sport. Oder spannend 
anzuschauen. Vor allem nicht für so Teamsport-Verrückte wie uns. Und 
doch schaffte es PGA Tour 2K21 bei seinem Release im Spätsommer, Chris und Sa- 
scha über mehrere Wochen hinweg an den Bildschirm zu fesseln, über Hole in Ones 
und Birdies zu jubeln, beim Putten zu fluchen und das Großraumbüro mit „Schaut 
euch diesen Schlag hier mal an!!“-Rufen zu nerven. Denn die Entwickler schaffen es, 
den Sport sowohl einsteigerfreundlich als auch komplex abzubilden. Anfängern wird 
mit jeder Menge Tutorials und Einblendungen geholfen und wer Fortschritte macht 
und nach und nach a € er Eten 
die Hilfen abschal- ET N E A W 
tet, merkt sofort, wie $s x Pi Sr er ` 
das Verhalten des AANE dhai ni ja 
Balles, des Schlägers a 4 
und des Grüns rea- 
listischer wird. Eine 
motivierende Karri- 
ere rundet das Ge- 
samtbild ab — gerne 
mehr davon! 
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Sascha Lohmüller 
Redaktionsleiter 


Spiel des Jahres: WoW: 
lands knapp vor The Last of Us2 


Serie des Jahres: The Mandalo- 
rian: Season 2, The Boys: S. 2 


Album des Jahres: Uada — 
Djinn, Dark Tranquillity — Mo- 
ment. Zu schwer zu entscheiden 


Fazit 2020: Scheiß Pandemie, 
dadurch viel zu wenig Konzerte 
und Friends-/Family-Time. Die Spiele waren aber gut. 


Wünsche für 2021: Impfstoff für alle, tolle PS5- und 
Xbox-X-Titel, Konzerte und Festivals en masse. 


Matthias Dammes 
Redakteur 


Spiel des Jahres: The Last of Us: 
Part 2 / Mafia: Definitive Edition 


Serie des Jahres: 
The Mandalorian 


Enttäuschung des Jahres: Das 
neue Album der Ärzte. 


Fazit 2020: Der Start in eine 
neue Spiele-Zukunft ist endlich 
3 erfolgt, aber abseits der Spiele 
ein Jahr zum Ve Kann nur besser werden. 


NS S, 
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Wünsche für 2021: Mal wieder ins Kino gehen — die 
kleinen Dinge halt. Ansonsten viele tolle Spiele. 


Katharina Pache 
Leitende Redakteurin 


Spiel des Jahres: Spiritfarer, 
Demon’s Souls 


Film des Jahres: Der Leuchtturm, 
ist zwar von 2019. 


Album des Jahres: Youth of Dis- 
sent von 1000mods und Venus 
Skytrip von Psychlona 


Graphic Novel des Jahres: Seeds 
& Stems von Simon Hanselmann 


Wünsche für 2021: Ein 'epischer Sommer voller Feiern, 
Veranstaltungen und Urlaub. 


Johannes Gehrling 
Redakteur 


Spiel des Jahres: Fortnite, Mario 
Kart 8 Deluxe, Fall Guys 


Serie des Jahres: How to Get 
Away With Murder (Netflix) 


Smartphone des Jahres: Mein 
neues Schätzchen: Google Pixel 5! 


Fazit 2020: Ein wahnsinnig hartes 
Jahr geht zu Ende. Aber niemals 
den Optimismus verlieren! 
Schwierige Zeiten haben irgendwann immer ein Ende. 


Wünsche für 2021: Konzerte, Feste, Partyabende in Clubs. 
Kurzum: Raus und unter die Leute kommen! 


Christian Dörre 
Leitung GA 


Spiel des Jahres: The Last of Us: 
Part 2 vor Ghost of Tsushima 


Film des Jahres: Borat: 
Subsequent Moviefilm 


Buch des Jahres: Stephen King _ 
The Outsider (jetzt erst gelesen) 


Fazit 2020: Viele tolle Spiele und 
zwei tolle Konsolen, aber auch 
eine richtig miese Pandemie — 
Bleibt em und bleibt gesund, Leute! 


Wünsche für 2021: Das Ende der Pandemie, viele 
Next-Gen-Blockbuster und jede Menge Konzerte! 


Lukas Schmid 
Redakteur 


Spiel des Jahres: Ori and the 
Will of the Wisps, AC: Valhalla 


Serie des Jahres: 
The Mandalorian Season 2 


Riegel des Jahres: Der Knop- 
pers-Riegel — auch mit Erdnuss! 


Fazit 2020: Uff, naja, mal so 
gesamtheitlich betrachtet 
verbesserungwürdig. Auf der 
wichtigeren Videospiele-Ebene aber tolle zwölf Monate. 


Wünsche für 2021: Einen richtig geilen Impfstoff und 
dass es wenige Idioten gibt, die sich da querstellen. 


Felix Schütz 
Redakteur 


Spiel des Jahres: Hades. So an- 
gefixt war ich schon lange mehr! 
Dicht gefolgt von Ori and the Will 
of the Wisps und Desperados 3. 


Serien des Jahres: The Boys (Sea- 
son 2) und Last Week Tonight 


Bittere Erkenntnis des Jahres: 
Man wird tatsächlich nicht jünger. 


Fazit 2020: Dankt seinem Sohn, 
der das Jahr trotz aller Einschnitte super gemeistert hat. 


Wünsche für 2021: Weniger Verschwörungstheoretiker, 
Schwurbler und andere selbsternannte Querdenker bitte. 


Paula Sprödefeld 
Social-Media-Redakteurin 


Spiel des Jahres: 
Ghost of Tsushima 


Serien des Jahres: 
Tiger King und Re-Runs meiner 
90er- Favoriten 


Erkenntnis des Jahres: Ich hab 
wohl auch Prä-Corona mit mei- 
nen Einsiedler-Hobbys wie im 
Lockdown gelebt. Who knew! 


p g 
Trumps Gesicht sehen und viele Konzerte & Festivals. 


Maci Naeem Cheema 
Redakteur 
Spiel des Jahres: The Last of 


Us: Part 2, Hades, Through the 
Darkest of Times und F1 2020 


Film/Serie des Jahres: Tigertail, 
The Queen’s Gambit und 
Borat 2 


Erkenntnis des Jahres: Wie un- 
fassbar gefährlich, brenzlig und 
draufgängerisch zu viel und zu 
langes Sitzen sein kann. Googelt das mal — verrückt. 


David Benke 
Video-Redakteur 


Spiel des Jahres: BioShock Infini- 
te, das ich 2020 mal nachgeholt 
habe. Bei den neuen Releases 
war nix Überragendes dabei. 


Serie des Jahres: Tiger King, eine 
Serie so abgefuckt wie das Jahr 
2020 selbst 


Wünsche für 5021. Das Lied aus der a ie 
Werbung! 


Dominik Pache 
Video-Redakteur 


Spiel des Jahres: Ghost of 
Tsushima 


Film/Serie des Jahres: Berlin 
Alexanderplatz (2020) 


Whisky des Jahres: Toki von 
Suntory. Kannte ich bisher 
nicht, wird aber mit jedem 
Schluck mehr zu meinem 
Lieblingswhisky. Ist dabei sogar 
vergleichsweise günstig. 


Fazit 2020: Reden wir nicht drüber. Ist besser so für 
alle. Besonders für das Jahr selbst. 


Maria Beyer-Fistrich 
Brand /Editorial Director 


Spiel des Jahres: 
Persona 5 Royal 


Serie des Jahres: 


Fernsehen macht die Corona- 
Zeit a, 


Wünsche für 2021: Impfstoff! Und ein Ende der Pande- 
mie, um wieder mit Freunden tanzen zu gehen oder in 
den Urlaub zu fahren. 
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Dein Zugang zur 
Entwickler-Szene 


Abonniere jetzt 
das Magazin 
für Spiele- 
Entwicklung 
und Business- 
Development. 


in Print- und 
Digitalform 
erhältlich 
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| Vom hässlichen 


- RANIH | 
Hätte man einen passionierten Spieler vor 15 Jahren nach From Soft re befragt, dann 


hätte er mit großer Wahrscheinlichkeit nur mit den Achseln Bezuckt. 


PlayStation, 2 


enn obwohl der 


japanische Entwickler bereits vor Demon’s Souls rund 50 Titel veröffentlicht hatte, war 
er bis zu den Souls-Spielen vornehmlich Branchenkennern ein Begriff. Ein Porträt. 


REPORT I Alles begann im Jahr 
1994: Der 1986 von Naotoshi Zin 
gegründete Software-Entwick- 
ler From Software mit Sitz in To- 
kio hatte keine Lust mehr auf das 
Produzieren langweiliger Bürosoft- 
ware. Stattdessen liebäugelte man 
mit der Entwicklung eines Video- 
spiels. Die Japaner waren beson- 
ders von den Fähigkeiten der ers- 
ten Playstation angetan, weil sich 
Sony mit seiner Debütkonsole von 
der damals üblichen Modultech- 


& 4 


Mit Armored Core 4 feierte Hidetaka 


Miyazakis seinen Einstand als Regisseur. 
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nologie verabschiedete und kom- 
plett auf das noch junge CD-ROM- 
Medium setzte. 

Daraufhin entstand ein kleiner 
Dungeon Crawler namens King’s 
Field, der Mitte Dezember 1994 
— knapp zwei Wochen nach dem 
Release der Playstation — in Ja- 
pan erschien. Das Spiel war in jeg- 
licher Hinsicht simpel und erin- 
nerte aufgrund der 3D-Grafik an 
eine kastrierte Version etablierter 
PC-Hits wie Ultima Underworld 


(1992) oder The Elder Scrolls: Are- 
na (1994). Der Spieler erkundete 
in der Ego-Perspektive einen äu- 
Berst eckigen sowie größtenteils 
leeren Dungeon, verkloppte ein 
paar Monster und musste ab und 
an einen Schlüssel finden, um Tü- 
ren zu öffnen. Der Spielverlauf war 
sehr langsam und der Schwierig- 
keitsgrad sehr hoch — etwas, das 
sich für Fans der später erschie- 
nen Souls-Spiele vertraut anhören 
dürfte. Obwohl die dünne Story 


von King’s Field kaum erwähnens- 
wert ist, wurde es niemals offizi- 
ell ins Englische übersetzt. Mit ein 
Grund hierfür dürfte die verspäte- 
te Veröffentlichung der Playstati- 
on in den USA und Europa gewe- 
sen sein, die erst ein Jahr nach 
dem Japan-Launch erfolgte. In 
der Zwischenzeit hatte From Soft- 
ware nämlich bereits King’s Field 
2 (1995) veröffentlicht, das vor 
allem technisch deutlich moder- 
ner als der Erstling war. 


Pixelig, aber gut: Das erste Armored Core für die Playstation kam bei = 


den meisten Spielern besser an als das schwerfällige King’s Field 


www.playfünf.de 


Bilder: From Software, Daniil Peshkov, 123RF 


zum tödlichen Schwan 


Königliche Namensverwirrunge 
Die Fortsetzung schaffte im Gegen- 
satz zum” Vorgänger den Sprung 
über den großen Teich — und wur- 
de hierzulande einfach als der erste 
Teil verkauft. Diese Marketingmaß- 
nahme verkomplizierte die Benen- 
nung aller weiteren Nachfolger, 
die jeweils für den US-Markt um- 
benannt werden mussten. So wur- 
de aus King’s Field 3 (1996) eben 
King’s Field 2, und King’s Field 4 
(2001) bekam den Namen King’s 
Field: The Ancient City. 

Unabhängig von der verwir- 
renden Veröffentlichungspolitik fie- 
len die Kritiken bei allen King’s- 
Field-Titeln sehr ähnlich aus: Auf der 
einen Seite gefiel den Testern der dü- 
stere Stil und der stattliche Umfang. 


Auf der anderen Seite gab es Schel- 
te für das monotone Kampfsystem 
und die ziemlich langsame Laufge- 
schwindigkeit des eigenen Charak- 
ters. King’s Field war kommerziell 
dennoch einigermaßen erfolgreich. 
From Software hatte nun Blut ge- 
leckt und erhöhte den Ausstoß an 
neuen Spielen von Jahr zu Jahr spür- 
bar. Mit Armored Core (1997) star- 
teten die Japaner eine postapoka- 
Iyptische Mech-Actionspielserie, 
die ebenfalls auf der Ur-Playstation 
debütierte. Diesmal implementierte 
man eine ordentliche 3D-Engine, die 
sowohl die brachiale Waffengewalt 
der hünenhaften Mechs als auch die 
breitflächigen Levels technisch sau- 
ber darstellen konnte. Armored Core 
entwickelte sich schlussendlich zur 


s Rad 
FZu Beginn von Bloodborne musste man sich durch © 
eine Meute wildgewordener Stadtbewohner kämpfe ; 


www.playfünf.de 


langlebißsten Serie von.From Soft- 
ware. Sie wurde bis ins Jahr 2013 
fortgesetzt und überspanntg %omit 
drei Konsolengenerationen. Gleich- 
zeitig kehrten die Entwickler im- 
mer wieder zu ihrem Rollenspiel- 
Ursprung zurück, allerdings ohne 
auf den Namen King’s Field zu po- 
chen. Zu den besseren Werken aus 
dem RPG-Genre zählte Shadow To- 
wer (1998), das euch in einen groß- 
en, mehrstöckigen Turm verfrach- 
tete. Ebenfalls erwähnenswert ist 
das im selben Jahr veröffentlich- 
te Echo Night, das konzeptionell an 
klassische 3D-Adventures a la Myst 
(1993) angelehnt war. 


Fehlstart in die nächste Generation 
Umso holpriger war für From Soft- 


ware der Wechsel von der er- 
sten Playstation zur Playstation 2, 
weil man direkt im Release-Jahr 
(2000) der Konsole gleich vier 
neue Games herausbrachte. Da- 
runter auch zwei Rollenspiele, von 
denen insbesondere Evergrace arg 
zu wünschen übrig ließ. Hier lag 
der Fokus ausnahmsweise nicht 
auf deprimierend-dunklen Höhlen 
oder Gemäuern, sondern auf einer 
frei begehbaren Wald- und Wie- 
senwelt, deren grelle Farbgestal- 
tung und schräge Musikbegleitung 
beim Spieler sämtliche optischen 
und akustischen Sinnesorgane ins 
Wanken brachte. 

Deutlich besser machte es 
From Software bei Armored Core 2, 
bei dem man die Prämisse des Vor- 


Chromehounds für d die Xbox 360 glänzte besonders mit seinen tollen s 
Explosionseffekten, die auch 14 Jahre später noch richtig fesch aussehen. s z 
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gängers gekonnt in ein technisch 
moderneres Gerüst packte. Und 
wer ein völlig atypisches Werk der 
Entwickler spielen wollte, der be- 
sorgte sich ein Puzzle-Jump&Run 
namens Kuri Kuri Mix. Es sorgte 
mit seiner Knuddelgrafik regel- 
recht für einen Zuckerschock und 
überraschte mit einem originellen 
Konzept: Man musste gleichzeitig 
zwei süße Hasen durch einen Par- 
cours voller Sprungpassagen steu- 
ern und kleine Rätsel lösen. 

Trotz der sehr unterschied- 
lichen Qualität des PS2-Quartetts 
hielt From Software am hohen Aus- 
stoß neuer Titel fest und veröffent- 
lichte von 2002 bis 2006 jeweils 
vier bis sechs Spiele pro Jahr. Von 
ein paar exotischen Ausreißern ab- 
gesehen — die auch niemals außer- 
halb Japans erschienen sind —, fuhr 
das Unternehmen fleißig weiter auf 
der Mech- und Rollenspielschiene. 

Eine löbliche Ausnahme war 
Otogi: Myth of Demons (2002). Das 
exklusiv für die erste Xbox produ- 
zierte Action-Adventure erinnerte 
thematisch wie spielerisch an Cap- 
coms Onimusha-Serie und zählte 
kurioserweise zu den technisch be- 
sten Programmen der damaligen 
Konsolengeneration.. Auch der 
Nachfolger Otogi 2: Immortal War- 
riors (2003) kam sowohl bei Kriti- 


kern als auch Gamern sehr gut an 
und faszinierte erneut mit stilvoller 
Grafik und tadelloser Spietbarkeit. 

Besitzer eines Nintendo Game- 
cubes hatten wiederum weniger 
Glück, weil sie zum gleichen Zeit- 
punkt „nur“ zwei durchschnitt- 
liche, Rollenspiele namens Lost 
KingdoMs und Lost Kingdoms 2 er- 
hielten. Überhaupt wollte es From 
Software einfach nicht gelingen, 
ein wirklich eindrucksvolles RPG 
abzuliefern: Egal, ob Eternal Ring 
(2000), Forever Kingdom (2001) 
oder Enchanted Arms (2006) — 
keines der Spiele ließ Genre-Fans 
jubilieren. Sämtliche Titel wurden 
von der Fachpresse als langsam, 
generisch und/oder gar langweilig 
bezeichnet. 


Ein Visionär am Horizont 

Parallel dazu begann ein Ja- 
paner namens Hidetaka Miyazaki 
zu träumen: Höchst fasziniert von 
Fumito Uedas PS2-Meilenstein Ico 
(2001), wollte er unbedingt in die 
Spielebranche einsteigen — und 
stieß zunächst reihenweise auf 
verschlossene Türen. From Soft- 
ware gab dem damals 29-Jährigen 
hingegen eine Chance und beteili- 
gte ihn an der Entwicklung von Ar- 
mored Core: Last Raven (2005). 
Miyazakis Arbeit hinterließ offen- 
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Das. Archiv des erzogs war ei war ein w weiterer gigantischer Komplex im ersten Darka 
w. 


Souls und eine e Hommage an 
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Schwarzfraß Midir wurde von 


den Zuschauern des YouTube- 
Kanals „theDeModcracy“ zum 
härtesten Endgegner von Dark 
Souls 3 gekürt, obwohl er nur 
für Besitzer. des DLCs The 
Ringed City zugänglich war. ~ 


sichtlich Eindruck, denn bereits 
wenige Jahre später bekam er den 
$ob als Director für Armored Core 
4 (2006) sowie Armored Core: For 
Answer (2008). Diese beiden Epi- 
soden wersauerten zwät eher im 
Wertungsmittelmaß,. dienten Mi- 
yazaki jedoch als Sprungbrett für 
eine der ungewöhnlichsten Erfolgs- 
geschichten der Videospielhistorie. 

Zunächst steckte From Soft- 
ware jedoch in einer kleinen Kri- 
se: In der Schublade befand sich 
ein neues Projekt, das ursprüng- 
lich unter der Leitung von Takeshi 
Kajii entstehen sollte. Der wünsch- 
te sich eine Rückkehr zu King’s 
Field und dem sogenannten „Dark 
Fantasy“-Genre, mit dem From 
Software einst in die Spielein- 
dustrie eingestiegen war. Aller- 
dings steckten die Japaner in ei- 
ner Sackgasse, wie Miyazaki im 
März 2015 in einem Interview mit 
dem britischen Guardian erklärte: 
„Das Projekt hatte Probleme und 
das Team war nicht imstande, ei- 
nen überzeugenden Prototyp zu 
kreieren.“ 

Miyazaki bekam erst im Laufe 
der Zeit Wind von dem Projekt — 
und war sofort Feuer und Flamme: 
Es wäre vielleicht für ihn die ein- 
malige Gelegenheit, seine durch 
Ico beflügelten Träume wahrzuma- 
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Wer sich EA dicken hohlen Balm i in Dar 
biaa > 


chen und genau das Spiel zu ge- 
stalten, das er sich vorstellte. Und 
in der Tat konnte er sich den Regie- 
stuhl unter den Nagel refßen und 
erhielt 'Narrenfreiheit, weil From 
Software sowieso mit einem „Fehl- 
schlag“ rechnete. Natürlich könnt 
ihr euch bereits denken, worum es 
sich bei diesem Projekt handelte: 
Richtig, die"Rede ist von Demon’s 
Souls. Und mit einem Schlag war 
alles anders. 


Der Hit, an den niemand glaubte 

Okay, ganz so einfach war es 
nicht. Als Demon’s Souls Mitte 
2008 erstmals der Öffentlichkeit 
vorgestellt wurde, fielen die Reak- 
tion sehr verhalten aus. Shuhei Yo- 
shida, zum damaligen Zeitpunkt 
Präsident von Sony Interactive En- 
tertainment Worldwide Studios, gab 
in einem Interview mit Game In- 
former zu, dass er das Action-RPG 
nach einem zweistündigen Pro- 
bespiel für „scheiße“ und ein „un- 
glaublich schlechtes Spiel“ hielt. 
Aus diesem Grund brachte Sony 
Demon’s Souls Anfang 2009 nur 
in Japan heraus und verzichtete 
vorerst auf eine internationale Ver- 
öffentlichung, zumal sowohl die 
Kritiken als auch die ersten Ver- 
kaufszahlen eher gemischt bis ent- 
täuschend ausfielen. 
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wurde mit der wunderschönen Aussicht des Aschesees belohnt. 
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Zu Lmin gefährlichsten Bossen von Dark Souls 3 zählte die Tänzerin des 
| Nordwindtals, die euch mit ihrer Grazie und einem fetten Feuerschwert demütigte. 
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Doch garn geschah ein kleines 
Vunder: Demon’s Souls r ifte dank 
klassischer Mund-zu-Mund-Pro- 
paganda zu einem beliebten Ge- 
heimtipp, und die Verkäufe stiegen 
langsam, aber spürbar an. Flugs be- 
kundete der Publisher Atlus USA In- 
teresse, den Vertrieb in Amerika zu 
übernehmen. Der Deal erwieichs 
für Atlus allein deshalb als lukra- 
tiv, weil das japanische Original von 
Haus aus englische Sprachausgabe 
besaß und entsprechende Unterti- 
tel bereits für die Asia-Version ge- 
schrieben wurden. 

Als Demon’s Souls im Oktober 
2009 in den USA erschien, hat- 
te sich schon eine eingeschwo- 
rene Fan-Gemeinde rund um das 
Spiel gebildet. Mit der Veröffentli- 
chung folgte obendrein eine Flut an 
Höchstwertungen, sodass Demon’s 
Souls einen sagenhaften Meta- 
critic-Schnitt von 89 Punkten er- 
reichte. Das übertraf den bisherigen 
Höchstwert aller vorangegangenen 
From-Software-Titel deutlich. 

Doch wie war das möglich? Was 
hatten From Software und Hide- 
taka Miyazaki anders gemacht als 
bei ihren vorherigen Rollenspie- 
len? Auf den ersten Blick nicht viel: 
Demon’s Souls spielte wie geplant 
in einer düsteren Welt, in der der 
Spieler ein vom dunklen Nebel be- 
fallenes Reich vor monströsen Dä- 
monen retten sollte. Man steuerte 
seinen Helden aus der Schulter- 
perspektive und schnetzelte die 
Gegner in Echtzeit, was entfernt 
an Otogi erinnerte. Jeder getötete 
Feind hinterließ Seelen, die wiede- 
rum als Währung für allerlei Goo- 
dies vom Aufleveln bis zum Kauf 
neuer Waffen dienten. 


Git Gud 

Demon’s Souls verwehrte dem 
Spieler viele Komforthilfen, die er 
zu diesem Zeitpunkt gewohnt war. 
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Es gab keinen Ko ‚und kei- 
ne Karte Bener versteckten sich 
heimtückisch in schmalen Nischen 
und schubsten euch erbarmungs- 
los von der Plattformkante. End- 
bosse zehrten von einer Ausdauer 
so zäh wie Kaugummi und schlu- 
gen die eigene Lebensenergie mit 
einem Hieb zu Brei. Und wer sein 
Leben verlor, der wurde a) zum 
letzten Rücksetzpunkt strafver- 
setzt, b) um sämtliche gesammel- 
ten Seelen beraubt (die man sich 
zumindest zurückholen konnte, so- 
fern man zum Ort seines Ablebens 
zurückkehrte) und c) auf die Hälfte 
seiner Lebensenergie verdonnert. 

Der entscheidende Unterschied 
im Vergleich zu anderen Rollenspie- 
len war die Vielschichtigkeit, die 
man als Spieler erhielt. Man konnte 
wahlweise einen flinken, leicht ver- 
wundbaren Waldläufer, einen kräf- 
tigen, schwerfälligen Krieger oder 
einen komplexen, magiebegabten 
Zauberer generieren. Die spiele- 
rischen Unterschiede und Fein- 


heiten waren derart signifikant, 
dass die Motivation zum mehrfa- 
chen Durchspielen mit verschie- 
‚denen Charakter-Builds steil nach 
‚oben schoss. Das Kurse dabei: 
Streng genommen gab es gag kei- 
ne Klassen in Demon’s Sođis! Der 
Schwerpunkt eurer Fähigkeiten bil- 
dete sich einzig und allein durch eu- 
rer Charakterwerte und wie ihr die- 
se aufgelevelt habt. Das System war 
zugleich herrlich simpel, logisch 
und dynamisch. Zwar barg es theo- 
retisch die Gefahr des „Verlevelns“, 
was jedoch wiederum zum bewusst 
hohen Anspruch des Spiels passte. 

Das Leveldesign faszinierte 
indes mit verschachtelten Ker- 
kern, schwer bewachten Burgen 
und pechschwarzen Höhlen. Die 
Schauplätze repräsentierten die 
unterschiedlichsten Ecken der 
Spielwelt, die wiederum vom zen- 
tralen Nexus zusammengehalten 
wurden. Hatte man die Geschichte 
komplett durchgespielt, dann er- 
wartete einen mit der inzwischen 


legendären „New Game+“-Öpti- 
on der nächste Durchlauf und ein 
noch höherer Sghwierigkeitsgrad. 


Miteinander und 
gegeneinander zugleich 

Der ebenso subtile wie inno- 
vative Multiplayer-Aspekt von 

„Demon’s Souls war gar eine klei- 
ne Revolution. Die meiste Zeit war 
man alleine unterwegs, selbst bei 
aktiviertem Online-Modus. Ver- 
einzelt huschten geisterhafte 
Schatten anderer Spieler durch 
die Gänge und man konnte kurze 
Nachrichten hinterlassen, die jeder 
lesen durfte. Und wer eine Blutla- 
che fand und sie anklickte, der sah 
die letzten Sekunden eines Helden 
und dessen Todesursache. 

Ein konkretes Zusammenspiel 
war ebenfalls möglich und hinter 
einem richtig originellen Regel- 
werk versteckt: Lebende Charak- 
tere, die ihre volle Lebensenergie 
besaßen, konnten „tote“ Spieler 
um Hilfe bitten, gemeinsam einen 


na sranddaughter’s life 
1s in your hands... 
What shall it be? 
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Enchanted Arms: From SES letztes 
der wenigen Titel der Firma, die 


der vielen Endbosse zu bekämp- 
fen. Hatten sbeide Erfolg, dann 
konnte der lebende Spieler das 
nächste Gebiet erkunden, und der 
tote Spieler wurde lebendig. An- 


dersherum war es jedoch auch, 


möglich, als Feind in eine fremde, 
Welt einzudringen und sein Leben 
mit brachialer Gewalt zurück zw 
ergattern, indem man jenes eines 
anderen Helden raubte. 

All das verhalf Demon’s Souls 
zu einer unnachahmlichen Atmo- 
sphäre. Nach den vielen vergeb- 
lichen Versuchen, mit denen sich 
From Software mit seiner Dark- 
Fantasy-Philosophie durchsetzen 
wollte, erreichte der Entwickler mit 
simplen Tricks, alten Mechaniken 
und logischen Innovationen end- 
lich sein Ziel. 


Vom Überraschungserfolg 
zum Megaseller 

Bereits zwei Jahre später er- 
schien mit Dark Souls (2011) ein 
inoffizieller Nachfolger für Play- 
station 3, Xbox 360 und — mit et- 
was Verzögerung — für den PC. 
Miyazaki besetzte erneut die Po- 
sition des Regisseurs und hielt an 
den meisten seiner Konventionen 
fest. Die Spielwelt war nicht weiter 
auf einen Nexus angewiesen und 
verknüpfte stattdessen die einzel- 
nen Abschnitte nach bester Me- 


troidvaniasManier. Ständig fand 
man Abkürzungen und Geheim- 
wege, welche die unterschied- 
lichsten Bereiche zu einer Einheit 
verschmolzen. 

Besonders bemerkenswert 
war der hohe Grad an Abwechs- 
lung: Ihr wart ebenso in einem dre- 
ckigen Sumpfgebiet und einem 
schumrffirigen Wald als auch im 
episch-legendären Anor Londor 
unterwegs. Leuchtfeuer weichten 
die starre Struktur der Rücksetz- 
punkte von Demon’s Souls auf, 
und nach seinem Tod behielt man 
dankenswerterweise seine gan- 
ze Lebensenergie. Dafür sorgten 
große Froschwesen mit wider- 
lichen Glubschaugen für Angst 
und Schrecken, weil sie euch mit 
ihrem dunkelvioletten Nebel ver- 
fluchten und auf diese Weise eure 
halbe Energieleiste raubten. 

Dark Souls avancierte zu 
einem Riesenerfolg. Es traf erneut 
den Nerv vieler Hardcore-Gamer, 
die keine Lust mehr auf verweich- 
lichte Spiele hatten und nach ei- 
ner ernsthaften Herausforderung 
dürsteten. Gleichzeitig war der 
Titel auch im Mainstream ange- 
kommen, sodass sich immer mehr 
Otto-Normal-Spieler damit be- 
schäftigten. Und auch diese ver- 
fielen rasch dem Reiz des hohen 
Schwierigkeitsgrades, dank dem 


King‘ s field 2 bot bereits‘ Churin Höhlen und as Skelette. 
Hierzulande wurde das Action- -Rollenspiel schlicht als King‘ s Field verkauft. 
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jede überwundene A ; 
ei e echte Heldentat anfühlte. 


Altes Konzept, neues Spielgefül 
Fro Software setzte folgerich- 
tig nun voll auf Hidetaka Miyaz- 
aki und. vertraute ihm 2014 den 
Posten als Präsident des Unter- 
nehmens an. Obwohl er den Job 
übernahm, blieb er weiterhin als 
Regisseur tätig und konzipierte» 
mit Bloodborne (2015) ein kom- 
plett neues Spiel. Jedoch hat- 
te der Japaner vorerst keine Lust 
mehr auf ein weiteres Souls-Spiel, 
stattdessen widmete er sich lieber 
dem Viktorianischen Zeitalter. 

Weil es Miyazakis erstes Pro- 
jekt exklusiv für die noch recht jun- 
ge Playstation 4 war, konnte Blood- 
borne mit einer verboten schönen 
Städtearchitektur auftrumpfen 
und deutlich mehr Feinde auf ein- 
mal darstellen. Erneut wurdet ihr in 
eine riesige, wunderbar verzweigte 
Welt versetzt, in der es nur so vor 
tödlichen Gefahren und mächtigen 
Endgegnern wimmelte. 

Gleichzeitig stellte Miyazaki mit 
nur zwei Änderungen das komplette 
Kampfsystem auf den Kopf: Zum ei- 
nen gab er seinen Spielern nur ein 
mageres, brüchiges Holzschild in 
die Hand. Damit wollte er sie zum 
Einsatz der zahlreichen Schuss- 
waffen wie Gewehre oder Kanonen 
nötigen und ihnen nahelegen, dass 
man in Bloodborne besser auswei- 
chen anstatt blocken sollte. 

Die zweite Neuerung war noch 
interessanter: Hatte man einen 
Treffer kassiert, dann nahm man 
nicht zwingend sofort Schaden. 
Stattdessen ploppte auf der eige- 
nen Lebensenergieleiste eine klei- 
ne Markierung auf, die den künfti- 
gen Energiestand verriet. Trödelte 
man zu lange, dann sank die En- 
ergie entsprechend. Konnte man 
bei einem Gegner hingegen recht- 
zeitig einen Konter landen, so er- 
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unabdingbar für den Erf org 
Allerdings musste man gle Ile 
tig jedes übermütige Ka pfver- 
halten vermeiden, um nicht Tau- 
sende Bildschirmtode zu sterben. 
Damit hatte Miyazaki es geschafft, 
den unnachahmlichen Reiz von 
Demon’s Souls und Dark Souls mit 
einem komplett anderen Spielge- 
fühl zu kreuzen. 


Die Gier nach mehr Gegnern und 
höheren Herausforderungen 
Abseits von Bloodborne stand mit 
Dark Souls 2 (2014) eine direkte 
Fortsetzung auf dem Plan, an der 
Miyazaki mangels Zeit nur als Su- 
pervisor beteiligt war. An seiner 
Stelle übernahmen Tomohiro Shi- 
buya und Yui Tanimura die Leitung, 
was man leider am finalen Produkt 
sehen konnte. Bitte nicht falsch ver- 
stehen: Auch Dark Souls 2 war ein 
sehr gutes Spiel, das von der glei- 
chen masochistischen Motivati- 
on lebte wie seine Vorläufer. Aber 
es fühlte sich auch ein bisschen 
nach einer Auftragsarbeit an: Viele 
Endbosse wirkten ein wenig unin- 
spiriert und ähnelten vielmehr Ko- 
pien vergleichbarer Widersacher 
aus dem ersten Dark Souls. Auch 
schwankte die Qualität der einzel- 
nen Weltenabschnitte deutlich stär- 
ker von verdammt hübsch (Majula) 
bis einfallslos (Schattenwald). Das 
brillant verschachtelte Leveldesign 
des Vorgängers, bei dem viele Ab- 
schnitte auf die unterschiedlichsten 
Arten miteinander verknüpft waren, 
wurde gegen eine eher langweilige 
Sternenstruktur ausgetauscht, die 
deutlich linearer wirkte. 

Dafür wurden Fans von Dark 
Souls 2 mit dem bislang umfang- 
reichsten „New Game+“ belohnt, 
das neben einem höheren Schwie- 
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u 
II ad mehr Gegner sowie 

kte zum Sammeln beinhalte- 
e. Im Laufe des Jahres erschie- 
ien gleich drei DLCs, deren ex- 
klusive Bosse zu den härtesten 
der ganzen Serie zählten. Und 
wer sich die ein Jahr später er- 
schienenen Adaptionen für” Play- 
station 4 oder Xbox One gönnte, 
der freute sich über neu pofitio-» 
nierte Dämonen. Hidetaka Miyaz- 


~ aki fungierte nach der Fertigstel- 


lung von Bloodborne wieder als 
Regisseur für das unvermeidliche 
Dark Souls 3 (2016). Der größte 
Wermutstropfen vorweg: Von allen 
Souls-ähnlichen Titeln, die Miyaz- 
aki geleitet hatte, war dieser hier 
am wenigsten innovativ. In punc- 
to Konzept beschränkten sich die 
Änderungen auf Details. So fühlten 
sich die Kämpfe um einiges flotter 
an und stellten einen Kompromiss 
aus den gemächlichen Vorgängern 
und Bloodborne dar. 

Trotzdem hinterließ Dark Souls 3 
dank eines fabelhaften Gegnerdesi- 
gns einen deutlich kreativeren Ein- 
druck als sein direkter Vorgänger. 
Und nicht zuletzt war es Miyazakis 
bislang ausgefeiltestes Werk: Wäh- 
rend alle bisherigen Souls-Spiele 
für den einen oder anderen unaus- 
gereiften Abschnitte kritisiert wur- 
den, war die Qualität des dritten 
Teils deutlich homogener. 


Meister der Kampfkunst 

Der spürbar gestiegene Auf- 
wand bei der Produktion führte frei- 
lich dazu, dass From Software nicht 
mehr so viele Spiele wie in früheren 
Jahren abliefern konnte. So gab es 
seit Dark Souls 3 bislang nur noch 
zwei weitere abgeschlossene Pro- 
jekte: Déraciné (2018) und Sekiro: 
Shadows Die Twice (2019). 

Déraciné ist ein kleines Ad- 
venture und eher ein Experiment, 
das spezifisch für Playstation VR 
entwickelt wurde. Es kam bei der 
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ll 
Fachpresse leider nicht beson- 
ders gut an; vor alle ie man- 
gelhafte Ritung der VR-Tech- 
nologie musste Kritik einstecken. 
Für deutlich mehr Begeisterung 
sorgte das fantastische Sekiro, 
das erneut Miyazakis Erfolgsfor- 
mel folgte und gleichzeitig etwas 
völlig anderes war” Diesmal er- 
stellte man sich keinen eigenen 
Charakter, sondern übernahm 
die Rolle des Samurais Sekiro, 
der zur Zeit des alten Japans den 
Jungen Kuro vor dem machtgie- 
rigen Genichiro Ashina beschüt- 
zen sollte. Dies misslang bereits 
im spielbaren Prolog, woraufhin 
Kuro entführt wurde und Sekiro 
seinen Arm verlor. Ein mysteri- 
öser Bildhauer rettete zum Glück 
sein Leben und verpasste ihm so- 
gleich eine Armprothese, die ihm 
bei der Rettung des Jungen gute 
Dienste leisten sollte. 

Die Prothese entpuppte sich 
als ein zentrales Spielelement von 
Sekiro: Ihr konntet sie zu verschie- 
denen Werkzeugen wie einem Feu- 
er verschießenden Flammenrohr 
oder einem unzerstörbaren Eisen- 
schirm ausbauen. Im Gegenzug 
strich From Software radikal einen 
Großteil der Rollenspielelemente. 

Sekiro war und ist mit weitem 
Abstand das bislang dynamischs- 
te Spiel von From Software. Dank 
Armprothese und Greifhaken ge- 
langte man mühelos von einem 
Hausdach zum anderen, sodass 
ihr viel flinker von einem Ort zum 
anderen reisen konntet. Einen 
Großteil der Gegner musste man 
entweder heimlich hinterrücks er- 
dolchen oder in einem packenden 
Schwertduell bekämpfen. Durch 
die Haltungsenergie belohnte Se- 
kiro akkurates Parieren wie kein 
anderes Spiel jemals zuvor. Noch 
mehr als in den Souls-Spielen war 
es hier von immenser Wichtigkeit, 
die Bewegungsmanöver der Kon- 


Das exklusiv für die Xbox veröffentlichte Otogi 2 überraschte anno 2003 mi 
richtig großen Gegnern, die man als Vorbote der Souls-Ära bezeichneñ könnte. 


trahenten zu entziffern ua da- 
rauf zu reagieren. Gleichzeitig bot 
Sekiro dank der Werkzeuge genü- 
gend Methoden und Wege an, die 
Kämpfe, mit Geduld und Spucke 
zu meistern. Somit könnte man 
sich auf die klassische Art dyrch- 
ringen oder eben durch däs Mei- 
stern der Parieren-Technologie. 
Die Sekiro-Spielwelt gehört bis 
heute zu den schönsten, die je ein 
Entwickler auf einen Bildschirm 
gebannt hat und ist rein thema- 
tisch ein großer Bruch zu den an- 
deren Miyazaki-Titeln. Zwar war 
die Story erneut mit düsteren Pro- 
phezeiungen und moralisch zer- 
rissenen Persönlichkeiten ges- 
pickt. Doch dafür glänzten die 
meisten Abschnitte mit einem 
strahlenden Sonnenhimmel, und 
Orte wie der Palast der Urquelle 
geizten nicht mit Farben. 


Rosige Zukunftsaussichten 

Zieht man die beiden Armo- 
red-Core-Spiele und das durch- 
wachsene De&racine-Projekt ab, 
so liest sich Hidetaka Miyzakis 
Portfolio wie ein Meisterstück. Er 
hat bislang fünf Spiele im Stil von 
Demon'’s Souls kreiert, die alle von 
der gleichen Faszination leben und 
doch kaum unterschiedlicher sein 
könnten. Miyazaki schafft es jedes 
Mal, dem Spieler einerseits enorm 


viele Freiheiten für seine Charak- 
terentwicklung oder die Art, wie 
man seine Abenteuer durchspie- 
len kann, zu en. Andererseits 
findet er stets Kniffe, euch zum 
kompletten Umdenken zu bewe- 
gen. Das freut besonders die Ve- 
teranen, die mit jedem neuen 
Souls-Spiel eine weitere Heraus- 


„forderung erhalten. Somit ist auch 


die Geschichte von Form Software 
zweifelsohne eine der ungewöhn- 
lichsten der Branche. Nachdem 
die Japaner 15 Jahre lang den 
großen Spieleentwicklern hinter- 
herhechelten und die Erwartungs- 
haltung an die Macher bei jedem 
neuen Produkt eher mau war, ha- 
ben sie sich seit 2009 zu einem 
der beständigsten, kreativsten 
und vor allem mutigsten Software- 
Häuser entwickelt. 

Deshalb zweifelt auch kaum je- 
mand daran, dass Elden Ring, das 
kommende Action-Rollenspiel von 
From Software, die hohen Erwar- 
tungen nicht erfüllen wird. Und in 
der Tat sollte mithilfe von George 
„Game of Thrones“ R.R. Martin als 
Storyschreiber und der Aussicht 
auf eine offene Spielwelt erneut 
etwas Einmaliges herausspringen, 
das wir in dieser Form noch nie zu- 
vor gespielt haben. 


ANDREAS ALTENHEIMER, BENEDIKT PLASS- 
FLESSENKÄMPER & SASCHA LOHMÜLLER 
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Demon’s Souls 
Ein Spiel zum Sterben 


Mit Demon’s Souls schwamm Entwickler From Software in nahezu jeder Hinsicht gegen 
den Mainstream und landete dennoch einen Überraschungshit. Doch worum geht’s in 
dem Spiel eigentlich? Wir haben uns das Original für euch noch einmal angeschaut und 
fassen Story und Besonderheiten zusammen. 
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z a Kein Dark-Fantasy-Rollenspiel ohne Riesenspinne: Wer an Arachnophobie leidet, >5> Wenn ihr euren Helden aufleveln wollt, dann müsst ihr die Dämonenkräfte © 5359 
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REPORT I Demon’s Souls erzählt 
die Geschichte zweier Legenden: 
Eine handelt von dem Helden, der 
sich durch eine Welt voller Dämo- 
nen kämpft. Und die andere von ei- 
nem japanischen Spieldesigner na- 
mens Hide‘“'taka Miyazaki, der über 
Nacht zu einer Legende wie seine 
Landsleute Hideo Kojima oder Shi- 
geru aufstieg. Doch der Reihe nach. 


Der Hit aus dem Nichts 

Wir schreiben das Jahr 2009, und 
die halbe Welt feiert Weihnach- 
ten. Viele Fachmagazine küren ihr 
„Bestes Spiel des Jahres“. Vor al- 
lem Naughty Dogs Uncharted 2: 
Among Thieves räumt zahlreiche 
Preise ab. Auch andere groß pro- 
duzierte Hits wie Assassin’s Creed 
2 oder Batman: Arkham Asylum 
werden von den Kritikern in den 
höchsten Tönen gelobt. Doch die 
Kollegen von Gamespot, einer 
der zum damaligen Zeitpunkt be- 
liebtesten Spielewebseiten welt- 
weit, sorgen für reichlich Wirbel: 
Sie entscheiden sich zur Überra- 
schung vieler für Demon’s Souls. 

Schnell häufen sich die nega- 
tiven Kommentare und Unken- 
rufe: Warum gewinnt ausgerech- 
net ein vom japanischen Studio 
From Software entwickeltes Ac- 
tion-Rollenspiel den begehrten 
Game-of-the-Year Award? 

Der Aufschrei liest sich rückbli- 
ckend wie ein schlechter Scherz, 
denn inzwischen wird die Wahl 
von vielen als wegweisend be- 
zeichnet. Aber rein auf dem Papier 
ist es schon komisch, wie ein Spiel 


mit so vielen „Unzulänglichkeiten“ 
und einer „schlechten“ Grafik sei- 
nerzeit für eine derartige Begeis- 
terung sorgen konnte. 


Ein Land ohne Hoffnung 

From Software hatte bis zu die- 
sem Zeitpunkt keinen großen Hit 
vorzuweisen. Und auf den ersten 
Blick sieht auch Demon’s Souls 
nicht gerade nach einem Game 
Changer aus. Allein die karge, be- 
wusst kryptisch gehaltene Story 
scheint Kassengift gegen die epi- 
schen Erzählungen eines Dragon 
Age oder Mass Effect zu sein. 

Die beiden Intros beginnen 
mit einem knapp geschriebenen 
Einleitungstext, der an eine zwei- 
zeilige Schöpfungsgeschichte er- 
innert: Am ersten Tag erhielt der 
Mann eine Seele — und am zwei- 
ten Tag wurde die Erde dann von 
einem seelenverschlingenden Dä- 
mon vergiftet. 

Es folgen verschwommene 
Bilder einer Schlacht zwischen 
einem Ritter und untoten Krea- 
turen, die jäh von einem mons- 
trösen Skelett mitsamt Beil unter- 
brochen werden. Am Ende steht 
der Ritter unter freiem Himmel, 
während sich im Hintergrund ein 
riesiger Drache erhebt und sein 
lautes Gebrüll gemeinsam mit 
einem atonal singenden Chor das 
erste Intro beendet. 

Erst im zweiten Intro erfährt 
man mehr über die Welt, in der 
Demon’s Souls spielt: König Al- 
lant der Zwölfte hat die verbote- 
nen Seelenkünste missbraucht, 


einzig überlebende Gewaltige, der schon einmal das Uralte in seine Schranken verwies. 
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um sein Reich Boletaria aufblü- 
hen zu lassen. Doch irgendwann 
benetzte ein farbloser Nebel das 
Land und schnitt es vom Rest der 
Welt ab. Niemand, der den Nebel 
durchdringen konnte, kehrte zu- 
rück ... Mit Ausnahme von Vallar- 
fax Zwillingsfang. 

Vallarfax’ Berichten zufolge 
hatte Allant das sogenannte Ur- 
alte aus seinem ewigen Schlaf ge- 
rissen. Das Biest lebte unter dem 
Nexus, weshalb nach seiner Erwe- 
ckung unzählige Dämonen über 
das Land herfielen. Sie nährten 
sich von den Seelen der Lebenden 
und breiteten sich mit dem Ne- 
bel immer weiter aus. Die ganze 
Menschheit war bedroht. 

Mutige Krieger wie Sankt Ur- 
bain oder Scirvir der Vagabund 
drangen in das verfluchte Land ein 
— ebenfalls ohne zurückzukehren. 
Deshalb liegt es nun einzig und al- 
lein an euch, dem Spieler: Ein ein- 
samer Kämpfer ist vielleicht die 
letzte Hoffnung für Boletaria. 


Der frühe Fall eines stolzen Helden 
Ohne wirklich zu wissen, was euch 
erwartet, kreiert ihr euren Charak- 
ter. Dass die Wahl der Klasse in 
Demon’s Souls Augenwischerei ist 
und man im Laufe des Spiels pro- 
blemlos einen Kämpfer zum Zau- 
berer machen kann, wisst ihr zu 
diesem Zeitpunkt noch nicht. 

In den ersten Spielminuten ist 
auch noch nichts vom unbarm- 
herzigen Schwierigkeitsgrad zu 
spüren, für den die Souls-Titel be- 
rühmt sind. Ganz im Gegenteil: Die 


Steuerung fühlt sich simpel und 
logisch an; Angreifen, Blocken 
und Ausweichen gehen leicht von 
der Hand. Nur wer sich für einen 
Krieger entscheidet, dem fällt die 
Schwerfälligkeit seiner Seitwärts- 
rolle auf. Kein Wunder: Versucht 
doch einfach mal selbst, in einer 
dicken Eisenrüstung einen Purzel- 
baum zu schlagen! 

Die düster gehaltene Optik des 
Spiels, gepaart mit mittelmäßigen 
Texturen und instabiler Bildrate, 
müsste eigentlich für einen mäßi- 
gen Ersteindruck sorgen, jedoch 
strahlt sie ganz im Gegenteil für 
viele einen ungewöhnlichen Reiz 
aus. Schließlich soll diese Welt 
nicht hübsch, sondern dreckig 
und unangenehm aussehen. Es 
ist eine Kunst, der From Software 
seit ihrem Erstlingswerk King‘s 
Field (1994) hinterher eiferte und 
die ihnen mit Demon's Souls erst- 
mals gelingt. 

Dann, nach ungefähr zehn Mi- 
nuten Spielzeit, folgt der unver- 
meidliche Schock: Eben noch 
flitzt ihr durch einen breiten, na- 
hezu leeren Gang, schreitet am 
Ende einer Treppe durch eine Ne- 
belwand — und werdet auf einmal 
von einem hünenhaften Dämon 
namens Vanguard begrüßt. 

Allein die Axt, die er in seiner 
rechten Hand hält, ist so groß wie 
euer Held! Trotzdem rennt ihr mu- 
tig auf den Gegner zu und hebt in 
weiser Voraussicht euren Schild 
vors Gesicht. Vanguard holt in- 
des weit aus und setzt zum Schlag 
an, sodass ihr instinktiv zur Seite 
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springen müsst. Ihr kontert mit eu- 
rem Schwert — und stellt entsetzt 
fest, dass sich die lange Lebense- 
nergieleiste des Biestes mit jedem 
Treffer nur marginal verkleinert. 

Vanguard erhebt sich derweil 
und schwebt dank seiner an den 
Schultern befestigten Flügeln für 
ein paar Sekunden über dem Bo- 
den, nur um mit voller Wucht auf- 
zuschlagen. Auch dieser Attacke 
kann man gerade so entgehen, 
genau wie ein paar weiteren der 
folgenden Hiebe und Rundum- 
schläge. 

Schließlich ist Vanguard so 
langsam, dass ihr seine Angriffe 
weit im Voraus erkennt und durch- 
aus für eine halbe Minute ohne 
Gegentreffer auskommt. Doch 
eure Freude endet abrupt, als 
euch der erste Hieb des Dämons 
trifft: Er raubt euch euren kom- 
pletten Lebenssaft — der Held 
sackt tot zusammen. Beim Blick 
auf Vanguards Energieleiste folgt 
die nächste Demütigung: Sie ist 
trotz aller Anstrengungen nicht 
einmal um ein Viertel gesunken! 
Eine knappe Niederlage sieht an- 
ders aus ... 

Unter Begleitung eines dump- 
fen Jingles, der an eine düstere 
Version des alten Playstation-In- 
tros erinnert, flimmert in großen 
roten Lettern der Schriftzug „YOU 
DIED“ über den Bildschirm. Doch 
nach dem Tutorial-Boss ist euer 
Abenteuer längst nicht vorbei, 
denn ihr landet im Nexus. Eure 
Seele ist dazu verdammt, für im- 
mer in dieser Welt zu verweilen. 


Welten zum Entdecken 

Der Nexus entpuppt sich gleich- 
zeitig als Ruheort für euren Re- 
cken. Hier trifft er nach der Be- 
zwingung des ersten Endgegners, 
dem bizarren Panzer-Schleimwe- 
sen Phalanx, auf den sogenann- 
ten Gewaltigen: ein übermäch- 
tiges Wesen, das die Gestalt eines 
kleinen Jungen annimmt. Der Ge- 
waltige erklärt euch, dass das Ur- 
alte nicht zum ersten Mal erwacht 
sei und man es bereits vor Ur- 
zeiten versiegelt habe. Leider fie- 
len schon damals große Teile der 
Welt dem Nebel zum Opfer, so- 
dass man die Keilsteine erschuf 
und die übriggebliebenen Länder 
mit Hilfe des Nexus verband. 

Weil der Gewaltige alle Keil- 
steine für euch öffnet, könnt ihr pro- 
blemlos jedes Gebiet von Demon’‘s 
Souls betreten. Dazu gehört allen 
voran der große Burgkomplex von 
Boletaria mit seinen dicken, grauen 
Mauern und gleich zwei Drachen, 
die über das Gebiet wachen. Spä- 
ter besucht man die minenartigen 
Steinfangkatakomben, den giftgrü- 
nen Turm von Latria inklusive ver- 
modernder Kerkerzellen, die Rui- 
nen des Schreins der Stürme mit 
seinen fliegenden Monsterrochen 
und furchteinflößenden Skelett- 
kriegern sowie das Tal der Schän- 
dung, einem tief ins Erdreich füh- 
renden Schacht, worin man kaum 
die Hand vor Augen sieht. 

Jeder dieser Orte ist eingeteilt 
in mehrere Abschnitte, an deren 
Ende ein Bossgegner wartet. Viele 
der Obermotze stehen Vanguard 


in Sachen Gefährlichkeit kaum 
nach und sind in der Lage, den 
Helden mit einem Schlag zu zer- 
malmen. Jedoch kann man stets 
zum Nexus zurückkehren und sich 
hier für kommende Aufgaben rü- 
sten: Mit Hilfe der gesammelten 
Seelen, die getötete Dämonen 
hinterlassen, gewinnt man bei- 
spielsweise an Kraft, Gewandtheit 
sowie Zauberfähigkeit oder kann 
beim Schmied seine Waffen ver- 
stärken lassen. 


Das Erfolgsrezept 

von Demon’s Souls 

Im Spielverlauf entsteht ein Kreis- 
lauf aus Verzweiflung und Hel- 
dentum, der sich hervorragend 
mit der Story deckt und sich so- 
gar auf die Entwicklung des Spiels 
ausweiten lässt. Es ist jedenfalls 
kein Geheimnis, dass vor elf Jah- 
ren selbst From Software nicht all- 
zu viel von Demon's Souls erwar- 
tete. Der Einzige, der mit großem 
Enthusiasmus an dem Projekt ar- 
beitete, war Regisseur Hidetaka 
Miyazaki. Er sah die Chance, ge- 
nau das Spiel zu schaffen, das er 
sich immer vorgestellt hatte. Man 
könnte also sagen, dass Boletaria 
eine Metapher für From Software 
und Miyazaki der ritterliche Held 
gewesen ist. 

Dabei führt der Japaner streng 
genommen nur eine wirklich in- 
novative Idee ein: den subtilsten 
Online-Modus, den die Welt bis 
dahin gesehen hatte. Hier dürfen 
die Teilnehmer lediglich unter ge- 
sonderten Bedingungen und dann 


auch nur für einen kurzen Zeit- 
raum miteinander spielen. Anson- 
sten beschränkt sich die Interakti- 
on auf geisterhafte Erscheinungen 
anderer Helden und das Hinter- 
lassen von Nachrichten — sei es 
als ehrlich gemeinte Warnung 
oder um andere Spieler in die Irre 
zu führen. 

Abseits davon pickt sich Mi- 
yazaki einfach die seiner Meinung 
nach interessantesten Elemente 
einer angestaubten Designphilo- 
sophie heraus, die seit der Jahr- 
tausendwende als ausgestorben 
gelten. So schafft er eine Art An- 
tidot gegen den Mainstream, des- 
sen Spiele immer einfacher und 
simpler geworden sind. 

Ohne Kompassnadel und Über- 
sichtskarte wirken sowohl die wei- 
ten Ebenen als auch die verwin- 
kelten Gänge von Demon’s Souls 
viel bedrohlicher. Hinter jeder 
Ecke muss man mit einer Ge- 
meinheit rechnen, etwa einem 
versteckt lauernden Dämon oder 
einem bodenlosen Abgrund, der 
mangels Lichts kaum sichtbar ist. 
Eine breite Brücke lädt zum fröh- 
lichen Schnetzeln von Kreaturen 
ein und bestraft eure Unbeküm- 
mertheit mit dem feurigen Atem 
eines Drachens, der euch inner- 
halb von Sekunden zu Asche ver- 
brennt. Dafür könnt ihr es dem 
Biest zu einem späteren Zeitpunkt 
heimzahlen und es mit Pfeil und 
Bogen erlegen — sofern ihr die Ge- 
duld aufbringt, 50 bis 100 Mal (!) 
auf den Drachen zu schießen. 

Kurzum: Demon’s Souls be- 
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handelt euch wie einen Erwachse- 
nen. Weder die Geschichte noch 
das Spiel an sich beschönigen ir- 
gendetwas, sondern konfrontieren 
euch mit einer ehrlichen, gefähr- 
lichen Welt voller Monster und Dä- 
monen. Und genau deswegen will 
man sie unbedingt bezwingen, weil 
einen das Gefühl beschleicht: Hier 
kann ich trotz aller Aussichtslosig- 
keit etwas bewirken! Wer Demon’s 
Souls durchspielt, der fühlt sich 
wahrlich wie ein Held. 


Die Rückkehr eines Klassikers 

Nun können alle, die Demon’s Souls 
vor elf Jahren verpasst haben, die 
Faszination selbst erleben. Diese 
liegt auch in der zaghaft erzählten 
Geschichte des Spiels begründet: 
Die Story versucht erst gar nicht, 
mit großartig gescripteten Sequen- 
zen und ausführlich geschriebenen 
Dialogen zu glänzen. Zwar begegnet 
ihr dem einen oder anderen NPC, 
der mit euch redet. Jedoch sind 
die Figuren zum einen sehr kryp- 
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tisch in ihrer Wortwahl, zum ande- 
ren dürft ihr ihnen nicht antworten. 
Das Abenteuer wird schlicht und er- 
greifend durch euer aktives Spielen 
erzählt — genau wie es in einem Vi- 
deospiel eigentlich sein sollte. 

Dass sich ausgerechnet US- 
Entwickler Biluepoint Games 
um das PS5-Remake kümmert, 
schließt übrigens gleich mehrere 
Kreise: Miyazaki stieg laut eigenen 
Angaben in die Spieleindustrie ein, 
weil er von Fumitsu Uedas Action- 


Adventure Ico fasziniert war. Des- 
sen Nachfolgewerk sollte das le- 
gendäre Shadow of the Colossus 
werden — und genau dieses hat 
Bluepoint bereits vor zwei Jahren 
mit Bravour auf der PS4 generalü- 
berholt. Man darf also mehr als ge- 
spannt sein, was Bluepoint Games 
aus dem Original macht. Wir freu- 
en uns jedenfalls schon sehr auf 
die Rückkehr nach Boletaria! 
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Diese Artikelreihe hat bereits mehrfach bewiesen: Alte Spiele neu zu entdecken, kann 
interessant und bereichernd sein. Allerdings muss man sich dafür zwangsläufig mit 
überholten Mechaniken und antiquierter Technik auseinandersetzen. Und das wiede- 
rum kann dazu führen, dass sich der Reiz eines ehrwürdigen Klassikers nur mühsam 
offenbart — wie im Fall des 1988 erschienenen Kult-Rollenspiels Wasteland. 
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GENRE | Das 1983 für Apple Il, 
C64 und PC veröffentlichte Was- 
teland ist ein echtes Urgestein des 
Rollenspiel-Genres, obwohl es mit 
seinen 32 Jahren gar nicht mal so 
alt ist. Schließlich gab es zu die- 
sem Zeitpunkt bereits andere Klas- 
siker wie Ultima, Wizardry oder The 
Bard’s Tale, die von einer innigen 
Fan-Gemeinde lebten und mehrere 
erfolgreiche Fortsetzungen zu ver- 
buchen hatten. 

Das große Alleinstellungsmerk- 
mal von Wasteland ist sein dysto- 
pisches Szenario: Man reitet nicht 
durch eine verschlafene Fanta- 
sy-Landschaft oder erkundet die 
Weiten des Weltalls. Stattdessen 
kämpft man sich durch eine von 
einer nuklearen Katastrophe völlig 
zerstörte Welt. 

Dieses Szenario ist auch der 
Grund, warum mich der Titel anno 
1988 kaltließ: Ich bin in Spielen 
kein allzu großer Freund der End- 
zeit. Zwar habe ich mir diverse 
Nachfolger oder den Konkurrenten 
Fallout angeschaut, dies aber vor- 
rangig aus beruflichen Gründen. 
Andererseits faszinieren mich 
grundsätzlich innovative Spiele 
und deren Entstehungsgeschichte, 
weshalb der Historiker in mir un- 
gemein gespannt auf „Mein erstes 
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Mal“ mit Wasteland ist. 


Ab in die Wüste 

Normalerweise würde ich für ein 
solches Experiment zu einer der 
damals veröffentlichten Original- 
versionen für Apple II oder C64 
greifen. In diesem Fall wähle ich 
allerdings die Steam-Neuauflage 
aus dem Jahr 2013. Sie ist grafisch 
und inhaltlich nahezu identisch mit 


der ursprünglichen PC-Veröffentli- 
chung, gewährt mir jedoch das An- 
legen mehrerer Rollenspiel-Partys. 
Wohlgemerkt steht mir pro Gruppe 
nur ein Speicherstand zur Verfü- 
gung. Sollte ich also einen schwer- 
wiegenden Fehler begehen und da- 
nach speichern, dann gibt es kein 
Zurück mehr. 

Des Weiteren verweist das 
Steam-Wasteland an manchen 
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Stellen auf einzelne Textpara- 
grafen, für die man damals die 
gedruckte Anleitung aufschlagen 
musste und die heute direkt im 
Spiel angezeigt und gar vorgele- 
sen werden. Abschließend gibt es 
einen modernen Ambient-Sound- 
track, den ich jedoch bewusst ab- 
schalte. Schließlich möchte ich 
mein Retro-Erlebnis nicht zu sehr 
verwässern. 


ke Varyas 
IE 


gegen einen Batzen Bare 


www.playfünf.de 


play? | 02.2021 | 91 


m 


Diesen tollwütigen Hund solltet ihr schnellstmöglich 


abschießen, bevor er euch zu Tode beißt. 


ummels the Rabid Doy 
or 8&8 points of damage 
killing it. 


Thrasher yains 278 


experience, 


1>He 
z>’ängela Deth 


3>Thrasher 


Ansonsten habe ich keine Ah- 
nung, was mich abseits des End- 
zeitszenarios erwartet. Freilich 
könnte ich mir die im PDF-Format 
beigelegte Anleitung durchlesen, 
worauf ich aber erst einmal keine 
Lust habe. Später vielleicht. Lieber 
springe ich mitten ins kalte Wasser 
— oder besser gesagt in die heiße 
Wüste der (ehemaligen) Vereini- 
gten Staaten von Amerika, wo das 
Abenteuer stattfindet. 

Ich starte im Ranger Center 


und darf entweder meine eigenen 
Charaktere erstellen oder mit einer 
vorgefertigten Truppe auf Streifzug 
gehen. Ich entscheide mich zuerst 
für letztere Variante, gebe aber 
nach etwa einer Probestunde auf 
und starte von Neuem. Der Grund 
hierfür sind die Skills, dank denen 
ich meine Gruppe individueller und 
vielschichtiger gestalten kann. Es 
erscheint mir jedenfalls sinnvoll, 
dass ich schon anfangs auf mög- 
lichst viele Fähigkeiten wie Heilen, 
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Klettern oder Bombenentschärfen 
zurückgreifen kann. 

Mit dem erstmaligen Verlassen 
des Centers folgt die erste Über- 
raschung: All die Jahre dachte 
ich, Wasteland würde optisch The 
Bard’s Tale ähneln — schlicht, weil 
beide Spiele von US-Entwickler In- 
terplay und aus einer ähnlichen 
Epoche stammen. Tatsächlich be- 
schränken sich die Gemeinsam- 
keiten jedoch auf schick gezeich- 
nete Gegner- und Monstergrafiken, 
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die man im Kampf zu sehen be- 
kommt. 

Die meiste Zeit marschiere ich 
in einer kargen Blöckchengrafik 
durch die Ödnis — die frühen Ulti- 
ma-Spiele lassen grüßen. Ich lau- 
fe gen Norden und betrete ein paar 
grellgelbe Felder, woraufhin mich 
das Spiel sogleich warnt: Achtung, 
hier ist es unangenehm warm! Des- 
halb kehre ich lieber um und steu- 
ere stattdessen das verwinkelte 
Gebäude zu meiner Linken an, das 
in einer Bergkette eingekesselt 
liegt. Bei näherer Betrachtung ent- 
puppt es sich als eine kleine Stadt 
namens Highpool. 


Aufgabe gesucht 

Obwohl in Highpool mehrere Ge- 
bäude stehen, darf ich nur drei von 
ihnen betreten. Darunter gehö- 
ren eine Arztpraxis und ein kleiner 
Laden, in dem ich triviale Objekte 
wie beispielsweise ein Seil kaufen 
könnte. Allerdings ist meine Mann- 
schaft bereits mit einigen nütz- 
lichen Utensilien ausgerüstet. Zu- 
dem besitze ich ohnehin kein Geld 
und muss deshalb meinen Kon- 
sumdrang noch etwas zügeln. Nur 
wenige Schritte vom Verkäufer ent- 
fernt fällt mir eine verschlossene 
Tür auf, für die ich keinen Schlüs- 
sel parat habe. Sogleich kommen 
mir meine Skills in den Sinn, da- 
runter das sogenannte „Picklock“, 
mit dem ich vielleicht so eine Tür 
aufknacken könnte. Aber dazu 
brauche ich doch sicherlich einen 
Dietrich ... oder etwa nicht? Nun, 
wenn ich hier schon einmal stehe, 
dann probiere ich es einfach mal 
aus und ... hoppla, es klappt: Die 
Tür ist offen! 

Während ich den folgenden 
Raum untersuche und unter an- 
derem ein paar Notizen und Plä- 
ne entdecke, tauchen neben dem 
Verkäufer zwei Jugendliche auf, 
die mich anpöbeln. Sobald ich zu 
ihnen gehe, reagieren sie nicht. 
Trotzdem kann ich sie attackie- 
ren. Der Kampf selbst ist bemer- 
kenswert schlicht: Ich greife ein- 
fach nacheinander mit sämtlichen 
Mitstreitern an, die durchweg mit 
Pistolen ausgestattet sind, und 
gewinne auf Anhieb, ohne einen 
Kratzer abzubekommen. Das war 
erstaunlich einfach! 

Nun gut. Ich verlasse den Laden 
und schaue mich weiter um. In der 
Südwestecke von Highpool treffe 
ich auf einen weiteren Jungen, mit 
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tou realize a 
woman in a wheelchairt You SCUM... 


She lares at you as she dies. 
done better with my help, 
ore sensible." 


won] 


have 


Ups! Wir hätten mit Laurie besser reden sollen,,, 


il M u ; 
anstatt sie einfach zu überfallen und zu meucheln -.. 


dem ich reden kann. Er schluchzt 
jedoch nur. Ich habe keinen blas- 
sen Schimmer, was ich mit dem ar- 
men Kerl machen soll. 

Dazu müsst ihr wissen: Waste- 
land stammt aus einer Zeit, in der 
Adventures und Rollenspiele ger- 
ne Texteingaben vom Spieler ab- 
verlangten. In diesem Fall soll ich 
zur Tastatur greifen, sobald ich ein 
Gespräch mit einem NPC anfange. 
Das erinnert wiederum an Ultima, 
wo man grundsätzlich jede Figur 
nach „Name“ und „Job“ befragen 
durfte. Doch solche Standardphra- 
sen gibt es hier anscheinend nicht. 

Nach einer Weile strecke ich 
die Waffen und schaue ins offizielle 
Hintbook, das ebenfalls im Instal- 
lationsverzeichnis meiner Steam- 
Version schlummert — und das 
mich nur noch mehr verwirrt. Es 
erzählt nämlich frei heraus, dass 
der Junge Bobby heißt und seinen 
Hund Rex vermisst. Zudem kann 
ich ihn über eine Höhle und ein 
vermisstes Mädchen namens Ja- 
ckie befragen. Allerdings bleibt es 
für mich weiterhin ein Rätsel, wie 
man ohne Hilfe auf diese Fragen 
kommen soll. 

Okay, das will ich jetzt wissen! 
Also klappere ich stoisch jeden 
einzelnen Winkel der Stadt ab. Und 
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tatsächlich: Als ich erneut in den 
Laden gehe und eine bestimmte 
Wand streife, finde ich einen Zettel. 
Auf diesem sind völlig plump und 
zusammenhangslos die besagten 
Stichwörter notiert. Nicht gerade 
ein Meilenstein der alten Spielde- 
signkunst, wenn ihr mich fragt... 

Seis drum: Zumindest habe 
ich jetzt eine Aufgabe, nämlich Ja- 
ckie und den Hund zu finden. Bob- 
by verrät mir zudem einen klei- 
nen Anhaltspunkt, wo ich suchen 
sollte: Laut ihm befindet sich der 
Eingang der Höhle hinter ein paar 
Büschen. Aber wo zum Geier sind 
denn in Highpool Büsche? Ich sehe 
nur Bäume! 

Die Lösung des Problems? Ist 
erneut wenig einleuchtend: Ich 
muss Bobby einfach nochmal nach 
der Höhle befragen. Dann redet 
er plötzlich von zwei Bäumen, die 
zwischen der Stadtmauer und dem 
See stehen. Dabei bricht der Jun- 
ge in Tränen aus, fleht mich an, sei- 
nen Hund in Ruhe zu lassen — und 
läuft weg. 


Höhlenkunde 

Ich gehe also ein paar Schritte 
nach Norden und stoße sogleich 
auf die gesuchten Bäume, jedoch 
auf keinen Höhleneingang ... was 
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fehlt denn jetzt? Wieder konsul- 
tiere ich das Hintbook, um zu ver- 
stehen, wie Wasteland überhaupt 
funktioniert: Es gibt einen ganz 
speziellen Skill namens Perception 
(auf Deutsch Wahrnehmung), den 
ich zwingend für das Finden von 
versteckten Objekten oder eben 
einem Höhleneingang anwenden 
muss. Obendrein benötige ich ein 
passendes Werkzeug, um sicher 
in die Tiefe zu steigen. Und was 
wäre da besser geeignet als eines 
der Seile, die meine Charaktere bei 
sich tragen? 

Die Höhle ist so klein, dass ich 
bereits nach wenigen Schritten die 
hinterste Wand sehen kann. Nach- 
dem ich dank eines weiteren Skills 
über Geröll klettere, greift mich 
Bobbys tollwütiger Hund an. Ich 
komme leider nicht drum herum, 
das arme Tier zu töten. 

Als Nächstes falle ich bei ei- 
ner weiteren Kletteraktion auf die 
Schnauze, und einer meiner Cha- 
raktere verletzt sich. Spätestens 
jetzt fängt die Steuerung an, mich 
zu nerven: Um nämlich zu klettern, 
muss ich „U“ wie „Use“, die Zif- 
fer für den zu kletternden Charak- 
ter, „S“ wie Skill und erneut eine 
Zahl zur Auswahl des Klettern- 
Skills drücken. Nach einer Wei- 
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le stolpere ich im hintersten Eck- 
chen der Höhle über Jackie, die 
ich gar als zusätzliches Mitglied in 
meine Party aufnehmen kann. Zu- 
rück im Freien, vernehme ich wü- 
tende Rufe: Bobby will sich an mir 
rächen, weil ich seinen Hund ge- 
tötet habe! Er hat allerdings keine 
Chance gegen meine schusskräf- 
tige Mannschaft und ist nach zwei 
Kampfrunden mausetot. 

Mein Blick fällt nebenbei auf 
die Lebensenergie meiner Mitstrei- 
ter, woraufhin ich erschrecke: Ei- 
ner von ihnen steht kurz vor dem 
Exitus! Es handelt sich um den 
Klettermax, mit dem ich das Geröll 
in der Höhle erklommen habe und 
hingefallen bin. Ich sollte ihn wohl 
besser mal heilen. Also suche ich 
die Arztpraxis von Highpool auf. 

Mein Blick fällt nebenbei auf 
die Lebensenergie meiner Mitstrei- 
ter, woraufhin ich erschrecke: Ei- 
ner von ihnen steht kurz vor dem 
Exitus! Es handelt sich um den 
Klettermax, mit dem ich das Geröll 
in der Höhle erklommen habe und 
hingefallen bin. Ich sollte ihn wohl 
besser mal heilen. Also suche ich 
die Arztpraxis von Highpool auf. 

Vor Ort der nächste Schock: 
Der gute Doktor verlangt fünf Dol- 
lar ..., und zwar für JEDEN zu hei- 
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lenden Lebenspunkt! Das ist mir 
viel zu teuer. Eine Alternative muss 
her! Einige meiner Charaktere ha- 
ben einen Medic-Skill, der jedoch 
nicht funktioniert. Rast einlegen 
kann ich ebenfalls nicht. Aber Mo- 
ment mal, sehe ich das richtig? 
Meine Burschen erholen sich von 
alleine, wenn ich stupide im Kreis 
rumlaufe?! Ich nutze diesen Um- 
stand schamlos aus und bin nach 
ein paar Jogging-Minuten frisch 
gestärkt. Es wird Zeit, Highpool zu 
verlassen ... 


Hasenjagd 
Weiter in Richtung Westen stoße 
ich auf ein Agrarzentrum und kann 


mich gleich am Eingang mit einem 
Farmer unterhalten, der mir einen 
Auftrag anbietet. Wagemutig ak- 
zeptiere ich sein Angebot ... und 
befinde mich plötzlich an einem 
anderen Ort. 

Genau genommen stehe ich 
zwischen einem Gemüsefeld und 
einem großen Katapult, das die Far- 
mer zu Verteidigungszwecken auf- 
gestellt haben. Dieses bringt mich 
nicht weiter, weshalb ich mich im 
Feld umschaue und nacheinan- 
der von ein paar Echsen sowie Ha- 
sen (!) attackiert werde. Die Vie- 
cher sind aufgrund ihrer Anzahl 
knackiger als die Gegner in Hig- 
hpool. Doch schlussendlich siege 


Zutritt v verboten: I Die im Osten gelegene Stadt könnt ihr dank 
einer radioaktiv verseuchten Zone nicht von dieser Seite betreten. 
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ich erneut mühelos. Dafür bremst 
mich ein anderes Problem aus, das 
mir inzwischen allzu bekannt vor- 
kommt: Was zur Hölle muss ich 
überhaupt machen? Okay, mein 
Auftraggeber warnte mich vor ei- 
nem gewissen Harry, dem Hasen- 
meister — den ich aber nicht sehe. 
Die vielen Türen am Rand lassen 
sich diesmal nicht per Picklock auf- 
schließen. So jedenfalls meine Ver- 
mutung, weil es eben nicht auf An- 
hieb wie in Highpool funktioniert. 
Ohne weitere Anhaltspunkte 
begebe ich mich zu einem Durch- 
gang auf der Südseite und stei- 
ge in einen unterirdischen Erd- 
keller hinab, in dem es ebenfalls 


vor aggressiven Tieren wimmelt. 
Ich kämpfe mich mit Mühe und 
Not von einem Raum zum nächs- 
ten und bezweifle angesichts 
der schwindenden Lebensener- 
gie meiner Recken, dass ich hier 
überhaupt richtig bin. Schließlich 
kann ich aufgrund ständig eintru- 
delnder Gegner nicht wie in Hig- 
hpool mal nebenbei im Kreis spa- 
zieren, um mich zu regenerieren. 
Als mein erster Mann ohnmäch- 
tig zu Boden geht, sehe ich mich 
schon den letzten Spielstand la- 
den. Doch zum Glück fällt mir 
rechtzeitig die vielleicht merkwür- 
digste Spielmechanik von Waste- 
land auf: Ohnmächtige Charakte- 
re wachen nach einigen Zügen auf, 
als ob nichts gewesen wäre. Selbst 
wenn meine gesamte Mannschaft 
am Boden liegt, dann bricht der 
Kampf ab und wird fortgesetzt, so- 
bald der Erste aufwacht. 

Freilich hat die Sache einen 
„kleinen“ Haken: Bei einem getö- 
teten Gegner erhalten jene Charak- 
tere, die gerade ohnmächtig sind, 
keine Erfahrungspunkte. Zudem 
besteht die Gefahr einer schweren 
Verletzung, die unbehandelt zum 
unwiderruflichen Tod führt. Aller- 
dings fügen mir die Bewohner des 
Erdkellers keine solche zu. 

Ich erreiche schließlich den 
Ausgang — und stehe zu meiner 
Enttäuschung wieder vor dem Ein- 
gang des Agrarzentrums. Ich betre- 
te es erneut und stelle ernüchtert 
fest, dass ich meinen Auftraggeber 
nicht mehr ansprechen darf. Also 
schaue ich mich nochmal um und 
stolpere über die Türen von vor- 
hin, nur dass ich diesmal auf der 
anderen Seite stehe. Sie sind wei- 
terhin verschlossen — und schei- 
nen gleichzeitig der einzige Weg zu 
sein, um zurück auf das Gemüse- 
feld zu gelangen. 

Weil mir das Hintbook dies- 
mal nicht weiterhilft, begebe ich 
mich in die Tiefen des Internets. 
Und was ich dort zu lesen bekom- 
me, lässt mich abermals am Kopf 
kratzen: Die von mir angewand- 
te Picklock-Fähigkeit war schon 
die richtige Idee ... jedoch wusste 
ich nicht, dass sie nicht zwingend 
beim ersten Versuch zum Erfolg 
führt. Deshalb muss ich es einfach 
so lange probieren, bis es klappt. 
Gnarf! 

Wieder auf dem Feld, grase 
ich jeden einzelnen Meter ab, bis 
plötzlich Harry vor mir steht und 
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mir seine Axt vor die Nase hält. Er 
erweist sich als der bislang stärks- 
te Gegner und fügt einem meiner 
Helden eine schwerwiegende Ver- 
letzung zu. Entsprechend muss ich 
bis zum Ende des Kampfes mit ei- 
nem Mann weniger auskommen, 
kann den Hasenmeister letztlich 
aber bezwingen. 

Bezüglich der Verletzung 
kommt endlich der Medic-Skill zum 
Einsatz, den ich ebenfalls einfach 
so lange anwende, bis er Wirkung 
zeigt. Abermals bin ich baff, wie 
leicht sich die Spielmechanik von 
Wasteland aushebeln lässt. Und er- 
neut nervt mich die umständliche 
Benutzerführung der Skills. 


Eine Welt voller Gefahren 
Die folgenden Stationen sorgen für 
eine Achterbahn der Gefühle. In ei- 
ner Zitadelle greifen mich durch- 
geknallte Nonnen und Mönche an, 
gegen die ich keine Chance habe. 
In den Zelten der Wüstennomaden 
treffe ich auf mehrere Gesprächs- 
partner, wobei mir erneut das Aus- 
tüfteln der korrekten Fragen Pro- 
bleme bereitet. Von Weitem sehe 
ich eine Großstadt, die ich dank der 
radioaktiven Umgebung aber nicht 
so ohne Weiteres betreten kann. 
Verzweifelt kehre ich zurück in 
den Süden und entdecke jenseits 
einer Bergkette den Eingang eines 
Minenschachts. Im Inneren verlie- 
re ich beinahe die Lust am Spielen: 
Wieder greifen mich alle naselang 
irgendwelche Echsen an, die ein- 
fach zahlreicher als jene auf der 
Farm sind. Ich benötige zweifels- 
ohne besseres Equipment - aller- 
dings konnte ich bislang in keinem 
Shop neue Waffen oder Kleidung 
erstehen. Mutig weiche ich von 
den Empfehlungen des Hintbooks 


Die 1988 als erste veröffentlichte Apple-Il-Version sieht auf den ersten Blick” 
karger aus als das PC-Pendant, allerdings wirkt die Grafik deutlich stilvoller. 
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Wer seine Skills verbessern möchte, 
der muss eine Bibliothek aufsuchen. 


ab, lade meinen alten Spielstand 
und laufe an der Mine vorbei, um 
zur Stadt Quartz zu gelangen. Dort 
kann ich nicht nur meine Ausrüs- 
tung aufmöbeln, sondern auch 
eine Bar und ein Hotel unsicher 
machen. Die Kämpfe darin sind 
perfekt auf die aktuelle Stärke mei- 
ner Party abgestimmt — und den- 
noch geht meine Motivation schon 
bald endgültig in den Keller. 

Denn irgendwie fühlt sich al- 
les so leer und so unpersönlich an. 
Die Gefechte verkommen immer 
mehr zu langweiligen Klickorgien, 
bei denen ich vornehmlich an das 
Nachladen meiner Waffen denken 
muss. Gespräche mit NPCs blei- 
ben weiterhin rar und sind mir ein- 
fach zu kryptisch. Und obwohl ich 
in Quartz erfreulich viele Gebäude 
betreten darf, so sehen viele von 
ihnen gleich aus und bergen selten 
Überraschungen in Form von Geg- 
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nern oder Schätzen. 

Loben möchte ich aber zumin- 
dest noch ein kleines Rätsel: In 
der Bar begegne ich einer Kellne- 
rin namens Ellen, von der ich einen 
Schlüssel ergattern kann. Dazu 
muss ich mit ihr flirten und ein Wort 
sagen, das auf einem der Tische 
gekritzelt steht: URABUTLN. Was 
auf den ersten Blick überhaupt kei- 
nen Sinn ergibt, ist in Wahrheit ein 
cleveres Lautspiel. Sprecht einfach 
mal die einzelnen Buchstaben ein- 
zeln aus: U (You) R (are) A (a) B (bi- 
) U (u-) T (ty) E (EII-) N (-en) ... You 
are a beauty, Ellen. 


Fazit: Früher hui, heute ... 
Ich halte fest: Ja, Wasteland war zu 
seiner Zeit dank Endzeit-Setting et- 
was Neues. Auch das Skillsystem ist 
von der Idee her clever erdacht. Und 
einige Rätsel fühlen sich logisch an 
— aber andere eben nur dann, wenn 
man in eine Lösung linst. 
Wasteland ist einerseits viel zu 
schwer, weil man kaum vernünftige 
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Hinweise erhält und vieles durch 
Trial-and-Error herausfinden muss. 
Andererseits ist es sehr leicht, 
dank des Ohnmächtig-Konzepts 
oder dem leichten Aushebeln zahl- 
reicher Spielmechaniken. Und die 
Steuerung ist wirklich ein Graus 
beziehungsweise ein schlechtes 
Testament für die 1980er-Jahre. 
Wasteland ist eben ein Klassi- 
ker, der aufgrund seiner damals 
innovativen Errungenschaften aus 
der Masse hervorstach und heu- 
te unter zahlreichen Design- und 
Konzeptproblemen leidet, die ein- 
fach anstrengend sind. Und des- 
halb muss ich leider resümieren: 
Spielt es heute besser nicht, da 
gibt es andere Retro-Rollenspie- 
le aus dieser Zeit, die mehr Lau- 
ne machen — etwa Pool of Radian- 
ce. Es denn, euch plagt eine starke 
Nostalgiesehnsucht oder ihr wollt 
den Klassiker ähnlich wie ich aus 
rein historischer Sicht beurteilen. 
BENEDIKT PLASS-FLESSENKÄMPER 
& SASCHA LOHMÜLLER 


Benedikt Plass-Fleßenkämper, Jahrgang 1977, arbeitet seit über 20 
Jahren als Spielejournalist und leitet seine eigene Medienagentur. Als 
viel beschäftigter Mensch hat Benedikt neben seinem Beruf noch wei- 
tere Leidenschaften: Er ist nicht nur mehrfacher Vater, sondern auch 
begeisterter Langstreckenläufer und trainiert eine Jugendfußball- 
mannschaft. Zudem war er Sänger, Gitarrist und Songwriter einer In- 


diepop-Band. Aufgrund seiner Zeitknappheit sind ihm leider so einige 
Spieleperlen durch die Lappen gegangen. Doch das wilde Bandleben 
ist vorbei, die Kinder sind aus dem Gröbsten raus, der nächste Mara- 
thon kann warten — und Benedikt hat nun endlich wieder mehr Zeit 
zum Spielen! In seiner Artikelreihe „Mein erstes Mal“ fühlt er unsterb- 
lichen Klassikern, großen Hits und angeblichen Meilensteinen auf den 
Zahn: Wie spielt sich der vermeintliche Kracher Jahre später für jeman- 
den, der ihn damals verpasst hat und nun zum allerersten Mal erlebt? 
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Nicht nur Spiele machen Spaß, Wegen stellen wir euch hier nützliche 
Technik-Gadgets, Konsolenzubehör, Bücher & Comics, Filme und Musik vor. 


Guns Akimbo 


Abgefahrener Action-Blödsinn mit viel Blut und Humor 


BLU-RAY | Miles (Daniel Radclif- 
fe) ist ein abgewrackter Versager- 
Nerd, der sich seinen Kick davon 
holt, Trolle und andere Arschgei- 
gen im Internet zu — nun — trol- 
len. Genau das macht er auch 
eines Abends auf der Plattform 
Skizm, wo sich der Abschaum der 
Welt trifft, um Livestreams zu ver- 
folgen, in denen zwei Killer auf- 
einander gehetzt werden. Skizm 
kommt Miles jedoch auf die Schli- 
che, entführt ihn, schraubt im je- 
weils eine Pistole in die Hand, 
startet einen Stream und hetzt 
ihm Skizms beste Killerin na- 
mens Nix (Samara Weaving) auf 
den Hals. Im Morgenmantel und 
ohne Hose (dafür aber mit hüb- 
schen Plüschpantoffeln!) muss 
Miles nun ums Überleben kämp- 


fen, obwohl bereits ein Klogang 
mit den Pistolenhänden die ulti- 
mative Herausforderung zu sein 
scheint. Guns Akimbo ist so rich- 
tig doof und weiß das auch, ohne 
dabei aber zu selbstreferenziell 
zu sein. Die Action ist toll insze- 
niert und das Drehbuch glänzt 
mit einigen Überraschungen so- 
wie witzigen Situationen und Dia- 
logen. Daniel Radcliffe gelingt es 
zudem immer mehr, das Harry- 
Potter-Image abzulegen und sei- 
ne Fähigkeiten als wandelbarer 
Mime zu zeigen. Sein Gegenstück 
im Film ist mit Samara Weaving 
ebenfalls hervorragend besetzt. 
Die Australierin sorgte schon in 
Mayhem und dem Netflix-Film 
Der Babysitter für verrückte Cool- 
ness, aber hier darf sie noch mal 


eine Stufe weiter aufdre- 
hen. Guns Akimbo bie- 
tet alle Zutaten, um zum 
Kultfilm zu werden, ganz 
perfekt ist der wahnsin- 
nige Spaß jedoch nicht. 
So merkt man dem Film 
an einigen Stellen doch 
sein geringes Budget 
an, denn die CG-Effekte 

sehen oftmals ziemlich 

billig aus. Zudem hat 

der Streifen zwischen 

dem zweiten und drit- 

ten Akt einen kleinen 

Hänger inklusive eines vorher- 
sehbaren und etwas doofen Er- 
eignisses, das es nicht gebraucht 
hätte. Trotz Makel ist Guns Akim- 
bo jedoch ein vergnüglich-bruta- 
les Action-Fest. CHRISTIAN DÖRRE 


= nur * 
SUNGUT > 


Laufzeit ca. 98 Minuten 
Extras Ein einziges ma- 
geres Featurette — mehr! 


Testurteil 


Unhinged: Außer Kontrolle 


Wenn Road Rage überhand nimmt, springt immerhin ein unterhaltsamer Thriller heraus. 


> UNHINGED 


FAUSSER KONTROLLE } 
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BLU-RAY | Rachel 
ist frisch getrennt 
und im Dauerstress, 
als sie einen Pick- 
up-Truck wütend an- 


hupt, der partout 
nicht über die grü- 
ne Ampel fahren 


will. Was sie jedoch 
zu diesem Zeitpunkt 
nicht ahnen kann: 
Hinter dem Steuer 
des Trucks sitzt ein 
Psychopath (Russell 
Crowe), der das Hu- 
pen als persönliche 
Beleidigung auffasst 
und von nun an Ra- 


chel sowie ihre Verwandten und 
Bekannten terrorisiert. Erst reicht 
es dem Fremden, Rachel nur 
Angst einzujagen, doch er wird 
immer brutaler und scheint oben- 
drein auch noch immer zu wissen, 
wo sie sich gerade befindet. Die 
Story des Thrillers ist ein wenig an 
den Haaren herbeigezogen, den 
Figuren fehlt es bisweilen an Tie- 
fe und gerade die Protagonistin 
trifft einige blöde Entscheidun- 
gen, die nicht ganz nachvollzieh- 
bar sind, dennoch ist Unhinged 
ein packender, gut produzierter 
Thriller mit einigen spannenden 
Szenen. Der Film lebt jedoch zum 
großen Teil von der großartigen 


Performance von Russell Crowe. 
Der Neuseeländer spielt den un- 
durchschaubaren, brutalen Psy- 
cho so überzeugend, dass man 
fasziniert, aber auch voller Un- 
behagen vorm Bildschirm sitzt. 
Vor allem eine Szene ist so un- 
angenehm, dass man gar nicht 
hinschauen möchte. Trotz seiner 
Fehler ist Unhinged deshalb ein 
durchaus unterhaltsamer Thriller, 
der unter die Haut geht. 


CHRISTIAN DÖRRE 
Laufzeit ca. 90 Minuten 
Extras Audiokommentar, 


Featurette „This Side of Rage“ 
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Varvel Must-Have: Miles Morales 


Die Origin-Story des neuen Spider-Man im teuren, aber schicken Hardcover. ETW s aha v 


COMIC | Miles Morales ist in letz- 
ter Zeit in aller Munde. Also, zu- 
mindest bei uns Geeks. 2018 
wurde der Animationsfilm A New 
Universe um den Jung-Spider- 
Man mit einem Oscar ausgezeich- 
net und 2020 erhielt der Teenager 
aus dem Marvel-Universum so- 
gar sein eigenes Videospiel, das 
ebenfalls richtig toll ist. Wer an- 
getrieben von Film und Spiel jetzt 
auch die Comic-Ursprünge von 
Miles kennenlernen möchte, be- 
kommt nun die Chance dazu. Die 
ursprünglich im Jahr 2011 er- 
schienene Origin-Story von Autor 
Brian Michael Bendis und Zeich- 


nerin Sara Pichelli wird nämlich 
in der Marvel-Must-Have-Reihe 
im hübschen Hardcover neu auf- 
gelegt. Miles‘ Weg zum Helden 
wider Willen ist auch heute noch 
ein großer Lesespaß, der vor al- 
lem von den gelungenen Dialogen 
zwischen den toll geschriebenen 
Charakteren und den schwungvol- 
len Zeichnungen lebt. Wenn Mi- 
les beispielsweise seinem Kumpel 
Ganke mit aller Kraft seine neuen 
Kräfte vorführen möchte, dieser 
aber nur mit einem skeptischen 
„Kackst du gerade?“ reagiert, ist 
das verdammt witzig, obwohl die 
Geschichte mit dem Tod von Peter 


A A | Il ed VI 

Parker eigentlich ziemlich tragisch IM ED) Mi 
ist. Einen kleinen Wermutstropfen 
gibt es jedoch, denn die reine Ori- 
gin-Story fällt mit 140 Seiten echt 
kurz aus und der letzte Schritt zum 
echten Spider-Man fehlt noch. 
Hier hätte man also ruhig noch 
eine nachfolgende Storyline mit in 
das Buch aufnehmen können, um 
den Lesern wirklich das ultimative 
Miles-Morales-Erlebnis bieten zu 


können. CHRISTIAN DÖRRE 
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Survive the Night 


Bruce Willis ist ein verbitterter, alter Mann und 
hier spielt er einen verbitterten, alten Mann. 


BLU-RAY | Ein Arzt (Chad Michael 
Murray) hat einen Fehler gemacht 
und wird verklagt. Deshalb muss er 
sein Haus verkaufen und mitsamt 
Frau und Tochter bei seinen Eltern 
einziehen, doch sein Vater (Bruce 
Willis) ist enttäuscht von ihm, weil 
er nicht kämpft (ja, wirklich!). Ei- 
nes Nachts brechen jedoch Krimi- 
nelle ins Haus ein, weil einer der 
Gangster bei einem Raub ange- 
schossen wurde und nun medizi- 
nische Hilfe benötigt. Nun müssen 


Vater und Sohn zusammenarbei- 
ten, um die gewalttätigen Verbre- 
cher zu besieg ... Nein, Moment, 
das hört sich zu aufregend an. 
Wenn man Survive the Night auf 
ein Wort herunterbrechen wollte, 
lautete dieses nämlich „stinklang- 
weilig“. Die meiste Zeit passiert 
nichts und man muss sich dümm- 
liche Dialoge von lachhaften Cha- 
rakteren anhören, die flacher sind 
als die Weltanschauung von Coro- 
na-Leugnern. Wenn doch mal et- 
was passiert, kommt aber auch 
keine Spannung auf, weil sich 
sämtliche Figuren so dumm und 
überhaupt nicht nachvollziehbar 
verhalten, dass man sich fragen 
muss, ob der Drehbuchschreiber 
wirklich ein echter Mensch oder 


Marvel Must-Have: 


Ms. Marvel: Meta-Morphose 


Die Origin-Story zu Squares Avengers-Heldin 


entdeckt sie während einer Notsi- 
tuation, dass sie über Superkräf- 
te verfügt. Genauer gesagt kann 
sie Gliedmaßen oder ihren ganzen 
Körper vergrößern und verkleinern 
und zudem die Gestalt jeder ande- 
ren Person annehmen. Doch wirk- 
lich kontrollieren kann sie die Kräf- 
te noch nicht — dies ist ein Prozess, 
der Konzentration, Übung und Ge- 
duld erfordert. Etwas, das eine re- 
bellierende 16-Jährige aus einem 
streng muslimischen Haushalt 
nicht unbedingt mitbringt, zumal 
ein Freund dringend Hilfe benö- 
tigt ... So interessant der Mix 
aus Coming-of-Age- und Culture- 
Clash-Story auch sein mag und so 
sympathisch Kamala auch rüber- 


3. MARVER 


META-MORPHOSE 


ALPHDNA 


eher ein verstecktes Alien ist. Bru- 
ce Willis spielt sich — wie aus den 
letzten Jahren gewohnt — lustlos 
durch dieses Debakel und ist nun 
endgültig auf dem Level eines Ni- 
colas Cage angekommen. 


CHRISTIAN DÖRRE 
/ { 4 Laufzeit 89 Minuten 
f Extras Making of — mehr 


gibt es (zum Glück) nicht zu sehen) 


l ni 


EUnOVIDEoO 


COMIC | Wie schon Miles Mora- 
les oben gehört auch Kamala Khan 
alias Ms. Marvel zu den eher neu- 
eren Superhelden aus dem Hause 
Marvel. Falls es euch bei dem Na- 
men jetzt gerade kurz geklingelt 
hat: Richtig, Kamala ist auch die 
Protagonistin des Avengers-Video- 
spiels von Square Enix, das kürz- 
lich auf den Markt kam. Hüben wie 
drüben geht es erst einmal um die 
Origin-Story der Heldin. Im Comic 


kommt: Diese Origin-Story ist leider 
schlicht langweilig und -atmig — es 
passiert einfach viel zu wenig, und 
das was passiert ist belanglos. Auf- 
gelöst wird die Chose am Ende auch 
nicht. Zudem ist der Zeichenstil ge- 
wöhnungsbedürftig. SASCHA LOHMÜLLER 
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Das erste große Spiel des Jahres erscheint direkt Mitte Januar — wir gehe 
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euch auf Meuchel-Tour! 


“Outriders ý 


Squares Team-S 
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Werewolf: TN Apoc: 


Das Cyanide-Werwolf-RPG wirkt vielversprechend. 


Themen der nächsten Ausgabe ohne Gewähr — aber das eine oder andere Gewehr werden wir im Heft haben! 


M 


ini-Quiz des Monats 


Die Auflösung findet ihr unten auf dieser Seite 


a) Abu Dhabi 
b) Doha 
c) Dubai 


In welcher Wüstenmetro- 
pole treibt sich Agent 47 in 
Hitman 3 herum? 


Für welchen kultigen Shoo- 
ter waren die Outriders- 
Entwickler verantwortlich? 


a) Duke Nukem 3D 
b) Bulletstorm 
c) Gears of War 


Ein bisschen Fantasy-Folk- 
lore: Was ist der Schwach- 
punkt eines Werwolfs? 


a) Silberkugeln 
b) Knoblauch 
c) Kristen Stewart 
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